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play? Start 


Wir stopfen das Sommerloch! 


oder: Die neue play?, wieder eine echte Freude 


Es ist eine nervige Tradition: Immer wenn draußen die Sonne scheint 
und die Menschen ihre Grills ins Freie wuchten, kommen keine guten 
Spiele auf den Markt. Kurzum, der Sommer ist für PS3-Spieler so etwas 
wie ein DJ-Ötzi-Konzert für Menschen mit Musikgeschmack: keine gute 
Zeit! Dementsprechend sind auch die Spielemagazine in den Monaten 
Juli und August zumeist recht öde — gewesen! Denn wir machen die Not 
zur Tugend und nutzen die spärliche Release-Dichte, um euch eine ganz 
besondere play3-Ausgabe zu bieten! 


So findet ihr (wie letzten Monat versprochen) ab Seite 8 unsere 
brandneue „Aktuelles“-Rubrik: Diese liefert euch ab sofort jeden Monat 
witzige, skurrile und spannende Meldungen aus der Welt der Spiele — 
gekonnt gewürzt mit dem typischen play3-Humor. Außerdem haben wir 
uns entschlossen, einen weiteren Button einzuführen: Titel, die nur als 
Download erscheinen, werden im Vorschau-Teil dementsprechend nun 
mit einer schicken Plakette markiert — praktisch, oder? 


Am allerobersuperstolzesten sind wir aber auf unseren neuesten Genie- 
streich: das play3- „Wünsch dir was“-Special™. Denn: Eine Reportage 
ist nur dann spannend, wenn ihr sie auch lesen wollt! Also werden wir 
jeden Monat ein Special zu einem Thema eurer Wahl produzieren. 
Schreibt einfach im Forum von www.playdrei.de oder aber auf unserer 
Facebook-Seite oder aber per Mail an redaktion@playdrei.de, welchen 
Report ihr schon immer mal in der play? sehen wolltet. Wir kümmern uns 
dann um den arbeitsintensiven Rest. Zum Schluss noch ein FETTES Dan- 
keschön an euch alle: Wir haben uns wahnsinnig über all die Zuschriften 
zum play3-Redesign gefreut — macht weiter so ;) 


In diesem Sinne: Viel Spaß beim Lesen der neuen play? 
und vielen Dank für eure Treue! 
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Thorsten & das play3-Team 


Deus Ex Human Revolution» s. 56 
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Vorschau 
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Wir durften uns von den Qualitäten des außergewöhnlichen | Games bei 
einem Studiobesuch überzeugen. Alle Infos dazu in unserer Vorschau! 


Mn Dishonored 


Trotz Sommerloch gibt's hochkarätige g 
Veröffentlichungenwie das neue Deus Et A 


4, Deus Ex: Human Revolution 


Die Vorschau-Version von 
Resistance 3 ist gerade - 
noch rechtzeitig bei uns 
eingetroffen. 


Vorschau 
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DVD-Inhalt 


VORSCHAU 
CƏ Ace Combat: 

Assault Horizon 
GL) Batman: Arkham City 
CA BioShock Infinite 


CƏ Deus Ex: Human Revolution 
Uberblick \ 
Lösungswege: Kommunikativ ` 
Lösungswege: Unbemerkt 
Lösungswege: Anpassungsfähig 


CD) Driver: San Francisco 
GED From Dust 

CO Inversion 

Metal Gear Solid: HD Collection 


PS Vita: Software-Highlights 
Everybody’s Golf (Arbeitstitel) 
Hustle Kings 
LittleBigPlanet 
Little Deviants 
ModNation Racers (Arbeitstitel) 
Reality Fighters (Arbeitstitel) 
Super Stardust Delta 
Uncharted: Golden Abyss 
WipEout 2048 (Arbeitstitel) 


GE Saint’s Row The Third 
GD) Uncharted 3: Drake’s Deception 


TEST 
CO Earth Defense Force: 
Insect Armageddon 
CA Green Lantern: Rise of the Manhunters 
CA Transformers 3 
UFC Personal Trainer 


SPECIAL 
Flashback: Jak and Daxter: 
The Precursor Legacy 
Outtakes 
Rage 
Soulcalibur V 


TRAILER 
BloodMoon 
Bodycount 
F1 2011 


Die DVD- oder CD-Hille findet ihr zum Selbst- 
ausdrucken als PDF-Datei auf der ersten Seite 
des Datenträgers. 


Die mit GE gekennzeichneten Videos findet ihr 
auf Disc-Seite 2 auch in HD-Auflösung. Abspiel- 
bar auf PlayStation 3 sowie leistungsstarken PCs 
und Macs. 


Alle Titel in dieser Ausgabe 
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= n fe QW: Das Redaktionstagebuch | Si 


Freitag, \. Joh 
Sel i an Te ak: 
verlängertes Wochenende. &s geht 


ins tschechische Mähren, genauer 
gesagt ins molerische Napa jedlo, 

wo er das lokole Bier ausprobiert 

otünich einige Kilo Fleisch 


A 


zubereitet. Das war em Spass! 


Samstag, A. Juli 


EDASTIAN DESC N Napajed a den APCS Famer , ene nerrie 


dlettantische Veranstaltung mit viel Östblock-Charme und wenig guten Nummern. 
Das grösste Tier in diesem Zirkus war ein Minipong. Und dieses ähm ... Pferd. 


a ee be 


enstag, 5. Juli 


Sebastian ist in Reisebune. Nach seinem Napa jeda-Trip geht es 
direkt weiter nach Helsinki Di à g 


öde, die Einheimischen als umso herzlicher. As Souvenir bringt er m 


+ Kedaktion-stau 3 okritze mit. Auch Tür euch ist ème 
Packung dabei. In einem der kommenden Podcasts veHosen wir sie 


mit diversen anderen Nitbingselnf 


ZUSAMMEN 


Endheh verrät ons Toni sen 
neventdecktes Hobby, Er ist nach 


nen N au 


Schlagzeuger gegangen. Wir haben 


de] = OTO davo 


Bilmontage dürfte der Realität ganz 
gut entsprechen. 


Fakten, die zum 
Verständnis der 


a EM in Br cede vorliegenden Ausgabe 
{os neve FIFA I on. Unt unerlässlich sind: 
zwar nicht irgendwo, son” 
dem in der Allonz-Arenos 
ehr dazu ab Seite 3H! 


1. Die abgebildete 
Demo-CD im letzten 
Tagebuch fuehrte = 
za weiteren Musik- 


Se Spi onzuseh ‘ 5 
Saen belah B ehen. Abends wird Einsendungen. Liebe 
= une = = pes Resturant entführt, wo ausschliesslich Storkbier Leute, wir sind ein 
ie So vertelt wurden. Der Abend Spielemagazin! 


or dann doch sehr — — 

witzig? 2, Eigentlich wollte Se- 
bastian diesen Monat 
20 Mal mit dem Rad 
zur Arbeit kommen. 
Tage, an denen er 

es tat: 3 (in Worten: 
drei). 


3. Der Driver-Beitrag 
auf der DVD hat aus 
Versehen nur 30 Bil- 

der pro Sekunde. Doof. 
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Dienstag, lA. Juli 
\rehen unsere DVD 
Molerationen, wobei Thorsten mol 
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er Sich von unserer ET 
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tte und Forziusaen schna BP 
und obendrein die Hose runterlasst. 
In Boxershorts mmt er Unsere 
DUD die Gebäudereinigerin. Biller, die 


wir leider nie mehr vergessen werden. 


Vive hot ebenfalls eine neve Beschäftigung, und ee 2 
sehon seit Wochen. Klammheimlich Ging er an, Yogastunden 
zo nehmen. Beim Demonstrieren der Posen wirkte Dwe 
aber reichlich wackelig. Er solte vielleicht etwas mehr üben 
und weniger auf seine Kursteinehmerinnen starren. 


l i 
| Den ganzen Juli über 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play3-Humor. 


Team Bondi vs. Rockstar 


Der L.A. Noire-Entwickler trennt sich im Streit von Rockstar Games. 


Business I Vor kurzem erst wur- 
de L.A. Noire fertiggestellt, da 
wird bekannt, dass Rockstar und 
Entwickler Team Bondi künftig 
nicht mehr zusammenarbeiten 
werden. Interne E-Mails enthüllen 
die Gründe für die Trennung: An- 
geblich seien Führungsschwäche 


sowie Missmanagement und har- 
te Arbeitsbedingungen schuld an 
der miesen Stimmung. Wie ein Ex- 
Studiomitarbeiter berichtet, fehle 
dem Firmenchef Brendan McNa- 
mara das Talent, um ein Projekt 
wie L.A. Noire erfolgreich und un- 
kompliziert zu steuern. Mehrfach 


seien die Mitarbeiter unter Druck 
gesetzt und mit unangemessenen 
Arbeitszeiten drangsaliert wor- 
den. Rockstar hingegen habe ver- 
sucht, die Entwicklung des Spiels 
zu retten. Immer wieder sei Geld 
in das Projekt geflossen. Auch 
der Umgang zwischen McNama- 
ra und seinen Mitarbeitern sei un- 
ter der Gürtellinie gewesen. Das 
kommende Team-Bondi-Projekt 
wird daher nicht mehr von Rock- 
star Games veröffentlicht. SST 


Ine err yur ' K 
Sebastian Stange Redakteur Ta 


Wäre Rockstar nicht mit an Bord 
gegangen und hätte viel Geld für die 
Entwicklung sowie das Marketing von 

L.A. Noire ausgegeben, der Titel wäre nie 
erschienen und das Studio heute längst 
geschlossen. Dass Herr McNamara kein 
sympathischer Zeitgenosse ist, wissen 
Branchenkenner schon seit seiner Zeit bei 
Sony: Als Chefentwickler von The Getaway 
tat sich der glatzköpfige Herr vor allem 
dadurch hervor, dass er immer wieder 
großspurige Ankündigungen machte. Wer 
The Getaway gespielt hat, der weiß: Alles 
nur leere Versprechungen. Hoffen wir 
also, dass Rockstar die Rechte an der L.A. 
Noire-Reihe hält und in Eigenregie einen 


Nachfolger auf die Beine stellt. 


SPRACHAUSGABE 


„Come on! Oh come on 


m 


Give a black 


man a highfive! Yeah, that‘s the spirit!“ 
Sebastian Stange beim Zocken der Uncharted 3-Beta 


Business I Für 750 Millionen US- 
Dollar erwarb Electronic Arts das 
Entwicklerstudio PopCap (Beje- 
weled, Zuma, Plants vs. Zombies). 
EA stärkt damit seine Position im 
Bereich der Casual-Unterhaltung. 


8 | 09.2011 | play? 


Bereits Ende 2009 hatte das ka- 
lifornische Unternehmen für 300 
Millionen Dollar den Onlinespiele- 


Hersteller Playfish geschluckt. 
Wenig später folgte der Handy- 
spiele-Spezialist Chillingo. OPL 


HERSTELLER Topware | ENTWICKLER Reality Pump | TERMIN 9. September 2011 


Rollenspiel I Die Zusatzepisode 
bringt allerlei Änderungen mit 
sich: Das Zauber- und Alchemie- 
system wird ein wenig verein- 
facht, es gibt neue Waffen und 
Gegner und auch das Inventar 
wird deutlich übersichtlicher. 


Darüber hinaus kommt man mit 
der 12-stündigen Hauptquest 
und den Nebenaufgaben auf 
gut 20 Stunden Spielzeit. Das 
Freibeuter-Abenteuer bringt 
Antaloors Geschichte zu einem 
spannenden Ende. SW 


www.playdrei.de 


Mercury Hg 


In diesem Downloadspiel beweist ihr Fingerspitzengefühl - mit Analogstick oder SIXAXIS-Sensor! 


HERSTELLER UTV Ignition | ENTWICKLER Ignition | TERMIN 3. Quartal 2011 


Geschicklichkeit I Vielleicht 
kennt ihr ja einen der Mercury 
Meltdown-Titel für PS3, PSP oder 
Wii. Darin lenkt ihr einen Queck- 
silbertropfen vorsichtig durch 
fallengespickte Labyrinthe. Der 
britische Publisher UTV Ignition 
kündigte nun eine neue Versi- 
on des Knobel-Klassikers an. 
Mercury Hg erscheint als PSN- 
Downloadspiel und wird neben 
60 komplett neuen Levels auch 


SIXAXIS-Steuerung sowie eine 
Option für Custom Soundtracks 
bieten. Wir konnten kurz vor Re- 
daktionsschluss bereits eine Vor- 
schauversion anspielen. 


IM HERZEN SEHR KLASSISCH 

Das grundliegende Gameplay von 
Mercury Hg ist simpel. Ihr neigt 
mit dem rechten Stick oder dem 
SIXAXIS-Sensor den Untergrund 
und navigiert dadurch euren 


u 


Flüssigmetallklecks ins Ziel. Auf 
dem Weg dahin müsst ihr diverse 
Rätsel und Hindernisse überwin- 
den. Dazu teilt ihr euren Klecks, 
färbt ihn ein, mischt Farben oder 
betätigt Schalter. Je mehr Masse 
es ins Ziel schafft, je schneller ihr 
seid und je mehr Spezialitems ihr 
wahrend eures Laufs aufsammelt, 
desto mehr Punkte verdient ihr 
am Ende eines Levels. Die SIXA- 
XIS-Steuerng erwies sich im Test 
als reichlich sensibel, aber durch- 
aus brauchbar. Wer weniger Ge- 


duld hat, nutzt den Analogstick. 
Der funktioniert spürbar besser. 
Alles in allem scheint Mercury Hg 
launige, recht steril präsentierte 
Puzzlekost zu bieten. Kritik ha- 
ben wir aber auch: Wieso gibt es 
keine Move-Steuerung? Und wer 
hat diese grausame Billig-Elek- 
tro-Dudel-Hintergrund-Musik 
verbrochen? Gottseidank lassen 
sich stattdessen eigene Songs 
von Festplatte abspielen. Und in 
deren Rhythmus pulsiert dann 
sogar der Level. Witzige Idee! SST 


Burnout Crash 


Das neue Download-Burnout entpuppt sich als knallbuntes Casual-Spiel! 


HERSTELLER Electronic Arts | ENTWICKLER Criterion | TERMIN 4. Quartal 2012 


Action I Als mit Burnout Crash 
ein Download-Titel von Criterion 
angekündigt wurde, stachelte das 
unsere Vorfreude und Fantasie an. 
Kommt nun endlich ein Crash-Mo- 
dus wie in Burnout 3 als eigenes 
Spiel. Die Antwort lautet zwar ja, 
erstaunt uns aber mit dessen In- 
szenierung. Anstelle des Looks von 


www.playdrei.de 


Burnout Paradise setzt Criterion 
auf eine Comic-Grafik sowie eine 
Vogelperspektive, was so gar nicht 
serientypisch wirkt. Der Spielver- 
lauf ist simpel: Ihr rast mir eurem 
Wagen auf eine Kreuzung zu und 
erzeugt eine möglichst verheeren- 
de Massenkarambolage. Durch 
die Möglichkeit, Explosionen aus- 


Kommentar 
„Skandal: Sie haben / 
mein Burnout getötet!“ Y 


Thorsten Küchler Redaktionsleiter | 


Zuerst dachte ich noch: „Hey, das Burnout 
für den Nintendo DS sieht richtig peinlich 
aus!“ Dann aber die Ernüchterung: Das 
soll ein PS3-Spiel sein! Was hat Criterion 
dabei geritten, einen Vogelperspektiven- 
Krümel-Raser aus meiner Lieblings- 
Rennspielreihe zu machen? Freunde, ich 
hoffe das bleibt nur ein Ausrutscher, sonst 
werde ich mal so richtig sauer! 


zulösen und euer Autowrack ein 
Stück weit im Flug zu steuern, ist 
das nicht nur pure Glückssache. 
Insgesamt wird es drei Spielmodi 
und 18 Kreuzungen in sechs Re- 
gionen geben, auf denen ihr alle 
Objekte — sogar Häuser — schrot- 
ten könnt. Inspiration für den Titel 
waren laut Entwickler-Blog Fern- 
sehshows, Flipper-Automaten und 
Retro-Musik. SST 


j 66 


JODP 


Im allgemeinen Redesign-Stress haben 
sich leider ein paar Bugs in die letzte Aus- 
gabe geschlichen. Größter Fauxpas ist die 
falsche Mehrspieler-Angabe im Test von 
Super Street Fighter 4: Arcade Edition. 
Während offline wie gehabt zwei Mann 
(oder Frau) ran dürfen, tummeln sich in 
den Online-Lobbies bis zu acht Leute. 

Gastautor Jürgen Krauß haben wir 
freundlichst darauf hingewiesen, dass 
sich ein Microsoft-Exklusivtitel wie Left 
2 Dead 2 in einem PlayStation-Magazin 
eher nicht als Alternative zu A/iens: Colo- 
nial Marines anbietet. Des Weiteren kam 
bei Kollege Viktor „Graf“ Eippert wohl 
die kasachische Abstammung durch. 
Wie sonst ist wohl das Wort „Kiritk“ im 
Interviewkasten zur Final Fantasy XIll-2- 
Vorschau zu erklären? 
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Start play? 


Der PM-Check Kennen wir! 


Ganz schön innovativ, dieses Die Pinguine aus Madagascar: Dr. 
Hier nehmen wir jeden Monat eine aktuelle Pressemitteilung 


Seltsam kehrt zurück. Mini-Spielchen mit vorgegebenem Ta- 
stengedrücke und vermeintlich witzige Bowling-Abarten ha- 
auseinander. Diesmal: THQ und das „Team Pinguin“. 


ben wir noch in keinem anderen Spiel gesehen. Wirklich! 


Viel Spaß! 
F ascar: s : neut die Wel Und wieder können wir als Play- 
In Die Pinguine aus ie Team Pinguin er drehten Mini-Spielen Station-Jünger mächtig froh da- 
Dr. Seltsam kehrt zu : ich in einzigartigen. abge T Nor Bowlng™ rüber sein, dass es Kinect nicht 
| ki, Rico_und Private sind zurück, a e „julens Dance Party UNC » für die PS3 gibt und PlayStation 
R \s iV; \ m H ", 
Skipper Kowal em altbekann 
um die Welt vor ein 


i ieler als Move nicht den ganzen Körper 
Ben die Spie ; 2 : 
: Dr. Seltsam ür Xbox 360 stobe en ih- erfasst. Einmal mehr bleibt uns 
tten. Die Pinguine aus Ma terre Auf Ked ta Zu Team Pinguin und nutzen |! ibt u 
rettet. 7 int in Deuts ; neue 
scheint IN 
kehrt zurück er 


peinliches Gehampel vor dem 
011. 
und der Schweiz am 16. September 2 


um Gefahren und Hinder- Bildschirm erspart. 


n sind gefragt, hen. Nur mit Kinect 
< a cartigen Pläne des Delfins ong n sicher auszuweichen. is Rätseln und 
puf ihrer Mission, pe enden die Spieler nn die Spieler an Kowa enehmen. i Wer’s glaubt! 
Dr. Seltsam ZU vae Freunde und beweisen uliens Manöverbeurtel Prächtige High-Definition-Optik? 
Hindernisse, retten | h die Spieler Team Pin- Komplexere Levels? Stundenlan- 
Auf PlayStation 3 ee und erleben die ger Spielspaß? Also wir wollen 
. . in durch komplexere -xs rächtiger High- das Ding ja nicht schon im Vo- 
Wat? Wer sind die denn? guin frohe Prasentation m p steckte Sam- raus schlecht reden, aber da es 
Einen bescheuerteren Titel hätte man dem Spiel kaum ERA Optik. Tonnenw else Mes sorgen fur sich hier um ein Spiel mit Filmli- 
geben können. Aber immerhin wissen wir jetzt, dass die en Re und verruckte Minisp! zenz handelt, werden diese Aus- 
Viecher Skipper, Kowalski, Rico und Private heißen. Me henlangen Spielspaß. 
L 


sagen wohl eher nicht zutreffen. 


J.J. ABRAM s 
GEWINNSPIEL 3 
r . ER 
Zum Kinostart von Super 8, dem neuen Actionstreifen von J.J. Abrams 
und Steven Spielberg, am 4.8.2011 verlosen Computec Media und Para- 
mount Pictures zwei streng limitierte iPad-2-Geräte im Super 8-Design (sie- 

he Abbildung). In Super 8 drehen sechs Jugendliche einen Film und werden J.J ABRAMS 
dabei Zeuge eines unheimlichen Zwischenfalls, der ihr Leben verändert: Ihre STEVEN 
Kamera fängt eine Zugentgleisung ein, in deren Verlauf ein unheimliches Wesen 
aus einem Waggon ausbricht. Angeheizt von Abrams, der sich bei seinen Projek- 
ten gerne bedeckt hält, ist Super 8 jetzt schon eines der am heißesten diskutier- 
ten Themen im Internet und wird in rasanten, aufregenden und effektgeladenen 


Bildern nicht nur bei Sci-Fi- und Action-Fans, sondern bei allen Filmfans in die- 
sem Sommer für Gänsehaut und Furore sorgen! 


IM 
Um an der Verlosung teilzunehmen, müsst ihr lediglich drei Suchbilder finden, die ; 


in dieser Ausgabe verteilt sind (links seht ihr ein Beispiel!), und die jeweiligen SUPER 8 
Seitenzahlen unter www.videogameszone.de/gewinnspiele eingeben! 


~ 


x J - = { 4 

TAN | 4 kT 

| TT TILL TT 
euseaeee SREB REED BERR See LLLI] 


© 2011 PARAMOUNT PICTURES. ALL RIGHTS RESERVED. 
IMAX® IS A REGISTERED TRADEMARK OF IMAX CORPORATION. 
TEILNAHME AM GEWINNSPIEL 


Sir oer ENTERTAINMENT 


Teilnahmeberechtigt sind alle playS-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise 


können nicht bar ausgezahlt werden. Der Teilnehmer erklärt sich damit einverstanden, dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 
Teilnahmeschluss: 31.08.2011 


Teilnehmen könnt ihr unter: www.videogameszone.de/gewinnspiel 
Füllt dort einfach das Formular aus. Wir wünschen viel Glück. 
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play? auf der Gamescom 


Trefft uns am Computec-Stand und räumt tolle Goodies ab! 


Event I Vom 17. bis 

21. August öffnet Europas 
größte Spielemesse erneut ihre 
Pforten in den Messehallen der 
Medienstadt Köln. Eine Vielzahl 
internationaler Publisher, Ent- 
wickler und Hardwarehersteller 


sind vor Ort und auch 


wir werden mit einem Stand ver- 
treten sein. Obendrein sind eure 
Stimmen inzwischen ausgezählt 
und am 19. August verleihen wir 
unseren BÄM! Award — powered 
by Norton & Raikko. Am meisten 
freuen wir uns aber, euch Lesern 
die Hand zu schütteln. Vier play3- 


Nur für euch: Mit dem VIP-Pass könnt ihr Modern 
Warfare 3 ohne lästiges Anstehen genießen! 


Redakteure (Thorsten, Toni, Sascha 

und Graf Eippert) werden am Don- 
nerstag, dem 18.8., und am Freitag, 

dem 19.8., jeweils von 16:00 bis 17:00 

Uhr am Stand sein und freuen sich auf 

euren Besuch. Ihr findet uns in Halle 

8, C038. Die ersten vier Lesertreffbe- \ 
sucher jedes Tages bekommen von uns 
einen Activision-VIP-Pass geschenkt. Mit 
den Teilen schaut ihr euch alle Activision- 
Spiele der Messe ohne nerviges Warten 
an. Für Abonnenten haben wir obendrein 
ein Dankeschön-Präsent vorbereitet: Ein- 
fach den Coupon (liegt jeder Abo-Ausgabe 
bei) ausfüllen und am Stand abgeben! SST 
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L.A. Noire 
Hersteller: Rockstar | Genre: Adventure 


Dirt 3 


Hersteller: Codemasters | Genre: Rennspiel 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action 


Call of Duty: Black Ops 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


Portal 2 
Hersteller: EA | Genre: Action-Adventure 


FIFA 11 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


Hersteller: Square Enix | Genre: Rollenspiel 


Arbeitet 


Assassin’s Creed: Brotherhood 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


Super Street Fighter 4: Arcade Ed. 
Hersteller: Capcom | Genre: Beat ‘Em Up 


FEAR 3 


Hersteller: Warner | Genre: Ego-Shooter 


Gearboxan 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action 


L.A. Noire 
Hersteller: Rockstar | Genre: Adventure 


Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Genre: Rennspiel 


God of War 3 


Hersteller: Sony | Genre: Action 


Battlefield: Bad Company 2 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


Borderlands 2? 


Call of Duty: Black Ops 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Genre: Rennspiel 


Killzone 3 
Hersteller: Sony | Genre: Ego-Shooter 


Need for Speed: Shift 2 Unleashed 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Rennspiel Denn der 


Wir glauben: ja! 


Fallout: New Vegas 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


FEAR 3 


Hersteller: Warner | Genre: Ego-Shooter 


Duke Nukem Forever 
Hersteller: 2K Games | Genre: Ego-Shooter 


Uncharted 2: Unter Dieben 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


A 
3 Assassin’s Creed 2 
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Shadows of the Damned 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Action 


A 
3 Dungeon Siege 3 
4 
5 
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7 
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Sniper: Ghost Warrior 
Hersteller: City Interactive | Genre: Ego-Shooter 
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Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | Genre: Rollenspiel 
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Hunted: Die Schmiede der Finsternis 
Hersteller: Bethesda | Genre: Action 
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Battlefield: Bad Company 2 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 
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Vorgänger war recht erfolg- 
reich und kann eine große 
Fangemeinde vorweisen. Wir 
rechnen deshalb mit einer 


offiziellen Ankündigung zur 
Gamescom oder kurz danach. 
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Das hatte sich 
Activision sicher anders vorgestellt: 
Als der Publisher die Bond-Lizenz 
im Jahr 2006 dem großen Kon- 
kurrenten EA abkaufte, feierte die 
Öffentlichkeit gerade Daniel Craig 
als neuen Bond und bescherte 
dem großartigen Streifen Casino 
Royale Rekordeinspielergebnisse. 
Der Nachfolger Ein Quantum Trost 
sorgte zwar für weniger Jubel bei 
Kritikern und Fans, spielte aber 
trotzdem noch knapp 600 Millionen 
Dollar ein — Interesse und zahlungs- 
willige Fans gab es also genügend. 
Dummerweise sind diese ent- 
weder keine Zocker oder achten 
zumindest halbwegs auf die Qua- 
lität ihres Zeitvertreibs, denn die 
mittelmäßige Spielumsetzung zum 
Film blieb deutlich hinter den Er- 
wartungen zurück und der filmlose 
Nachfolger Blood Stone wurde so- 
gar ein richtig brutaler Flop. 


James Bond: Absolution 

Somit stellt sich die Frage: Was 
könnte den Agenten im Dienste 
Ihrer Majestät bloß aus der Be- 
deutungslosigkeit retten? Activisi- 
ons Antwortet lautet: Das einzige 
 Bond-Spiel, das einen internatio- 
nalen Wertungsschnitt über 90 ein- 
heimste. In Deutschland steht der 
Shooter auf dem Index, im Rest der 
Welt prägte er die Jugend von Mil- 
onen Spielern. Das aufgrund die- 
. ser Gedanken entstandene Wii-Re- 
_ make Goldeneye 007 erreichte den 
Kultstatus des Originals zwar nicht 
ganz, lief aber deutlich besser für 


=A Goldeneye 007 
Reloade 


Die Rückkehr einer Shooter-Legende: Mit dem Wii-Remake 
hat er Blut geleckt — jetzt greift Bond richtig an! 


12 | 09.2011 | play? www. playdrei.de 


Activision und versöhnte Kritiker 
und Fans mit der Lizenz. Dement- 
sprechend ging bei Entwickler Eu- 
rocom kurz darauf der Auftrag ein: 
Eine HD-Umsetzung muss her! 


Überraschungsbesuch 

Gesagt, getan und so lud uns Activi- 
sion nach München ein, wo sie das 
Spiel erstmals präsentierten. Was 
wir zu diesem Zeitpunkt noch nicht 
wussten: Wir würden das neue alte 


Bond-Abenteuer an diesem Tag 
auch spielen dürfen. Dementspre- 
chend staunten wir nicht schlecht, 
als uns der anwesende Entwick- 
ler kurzerhand das Gamepad in 
die Hand drückte und nach kurzer 
Ladezeit die Kamera durchs ver- 
schneite Russland schwebte, um 
versteckt im Dickicht eines Waldes 
Daniel Craig alias Bond zu zeigen. 
Richtig gelesen: Daniel Craig. 
Der Einstieg stammt quasi 1:1 aus 


a 
Schlauberger: Goldeneye gerät in Sachen Kl wenigeptevolutions 
_ sein Urvater, die Pixelkrieger verhalten sich fast wie in Blaci 
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der N64-Vorlage: Die Kamera kreist 
um den Protagonisten und wandert 
schlieBlich in dessen Kopf hinein, 
woraufhin wir das Spiel in Ego-Sicht 
bestreiten. Anstelle des damaligen 
Filmstars Pierce Brosnan packten 
die Entwickler aber den derzeitigen 
Bond-Darsteller Daniel Craig ins Pi- 
xelabenteuer. Des Weiteren mo- 
dernisierte das Studio Eurocom 
die Handlung. Kalter Krieg und 
zerfallender Ostblock interes- 


Der MI6-\G 


Normalerweise bleibt Spielern nach dem Abschluss der Kampagne höchs- 
tens noch der Mehrspielermodus - nicht so hier! 


Der MI6-Modus erinnert auf den ersten Blick an die Spec-Ops-Missionen aus Modern Warfare 2. 
Auch hier bestreitet ihr, befreit vom Korsett der Hintergrundhandlung, Einsätze und versucht, 
Bestzeiten zu knacken und Medaillen zu verdienen. Im Gegensatz zum kooperativen Spec-Ops 
tretet ihr hier jedoch alleine an. Dabei gibt es die Modi Assault, Stealth, Elimination und Wave- 
Defense, die sich entweder mehr auf Geballer oder auf Bonds Agentenfähigkeiten konzentrieren. 
Diese Herausforderungen könnt ihr zudem mit dem Challenge-Designer anpassen: Hier stellt ihr 
ein, mit welchen Waffen und Regeln ihr die Sache angeht (etwa nur Nahkampfangriffe oder ohne 


Sprinten), wie stark die Gegner sind oder auch witzige Variationen wie den Paintball-Modus. Nett. 


Alle Bilder: Activision 


James Steer ist Producer bei Activision. 


play: Warum habt ihr eine neue Engine 
entwickelt statt einfach die Call of Duty- 
Technik zu übernehmen? 

Steer: Na ja, das ist Eurocoms eigene 
Engine und sie hatten sehr spezielle Anfor- 
derungen, beispielsweise dass das Spiel 
konstant mit 60 Frames pro Sekunde läuft. 
Deshalb hielten wir es für sinnvoll, den Gra- 
fikmotor von Grund auf neu zu entwickeln. 


play*: Andere Firmen teilen Techniken, so 
nutzt Battlefield 3 die Animations-Software 
von FIFA. Läuft so was auch bei Activision? 
Steer: Ja, definitiv. Eurocom verfiigt jedoch 
selbst über einen Großteil der benötigten Anla- 
gen, sie haben ein eigenes Motion-Capturing- 
Studio und Scanning-Equipment für die Ge- 
sichter der Schauspieler. Sie sind sehr autark. 


play*: Warum habt ihr das Remake erst für 
Wii veröffentlicht, Nintendos Konsole ist ja 
nicht gerade als Shooter-Plattform bekannt? 
Steer: Das war so eine Nostalgie-Sache, wir 
fanden es wegen der Geschichte des Titels 
einfach passend. Dann kam das Spiel aber 
großartig bei den Fans an und wir merkten: 
Hey, es gibt einen Markt dafür, auch die PS3- 
und Xbox-Spieler wollen es unbedingt haben. 


play*: Als Wii-Entwickler habt ihr zwangs- 
läufig Erfahrungen mit Bewegungssteue- 
rung gemacht. Nutzt ihr das aus, wird die 
PS3-Fassung auch Move unterstützen? 
Steer: Da kann ich im Moment noch nicht 
drüber sprechen, wir sind uns da selbst noch 
nicht einig. De facto dementieren möchte ich 
es aber auch nicht, möglich wäre so was wie 
Move-Steuerung nämlich auf jeden Fall. 


play*: Dieser Herbst wird der absolute 
Killer, noch nie kamen derart viele Hoch- 
karäter parallel heraus — warum veröffent- 
licht ihr ausgerechnet zu dieser Zeit? 
Steer: Natürlich sind Battlefield 3 und 
Modern Warfare 3 großartige Titel, das wird 
eine echte Herausforderung. Aber wir haben 
das Gefühl, mit Goldeneye 007 Reloaded et- 
was ganz besonderes zu liefern. Jeder wäre 
gern wie Bond und die Go/deneye-Geschich- 
te ist schlicht legendär. Deshalb nehmen wir 
die gewaltige Herausforderung im Herbst an 
und haben keine Angst davor! 


play?: James Bond heißt: Geile Autos und 
Gadgets, heiße Ladys, klasse Action und 
eine Prise Humor, quasi das perfekte 
Spiel. Dennoch enttäuschten die letzten 
Versoftungen. Was macht es so schwer, ein 
gutes Bond-Spiel zu entwickeln? 

Steer: Ich glaube, es ist allgemein schwer, 
wirklich gute Spiele zu entwickeln (lacht). 
Manchmal funktioniert auch etwas im Nach- 
hinein nicht so, wie man es sich ausgemalt 
hat. Aber die Wii-Version kam wirklich her- 
vorragend an, deshalb sind wir zuversicht- 
lich, mit Goldeneye Reloaded einen richtig 
guten Bond-Titel zu schaffen. 


play*: Eine Blu-ray bietet deutlich mehr 
Platz als Microsofts Xbox-DVDs, bekommen 
wir Sony-Jünger also zusätzliche Extras? 
Steer: Nein, aber für Reloaded wird es DLCs 
geben, wir unterstützen das Spiel nach der 
Veröffentlichung noch weiter. 


play*: Eurocom ist nicht gerade ein be- 
rühmtes Studio, bastelte bisher vor allem 
an Lizenzarbeiten. Haben die Jungs jetzt 
Activisions Vertrauen verdient und dürfen 
als Nächstes größere Projekte angehen? 
Steer: Eurocom ist sehr ruhig, das sind 
zurückgezogene Typen, die nicht gern raus- 
gehen, um ihre Spiele zu promoten. Deshalb 
mache ich das und deshalb kennt die kaum 
jemand. Aber dieses Team agiert sehr ge- 
schlossen, als Einheit, und so kannst du alles 
erreichen. Wir sind sehr glücklich, sie auf 
unserer Seite zu haben. 


1995 — JAMES BOND 007: Goldeneye (Kino) 


Pierce Brosnans erster Auftritt als britischer Geheim- 
agent brachte den Namen James Bond nach sechs Jahren 
Pause mit einem Paukenschlag zurück. Sein erster Auftritt 
sollte zugleich sein bester sein und bescherte Action-Fans 
legendäre Szenen wie den Bungee-Sprung vom Damm 
oder die Panzerfahrt durch Sankt Petersburg. Der Plot um 
den russischen Killersatelliten Goldeneye passte perfekt 
in die damalige Zeit nach dem Zusammenbruch des Ost- 
blocks. Regisseur Martin Campbell, der Bond neues Leben 
einhauchte, zeichnet übrigens auch für dessen zweite 
Wiedergeburt verantwortlich: Casino Royale. 


siert anno 2011 niemanden mehr, 
stattdessen hat es die Terror-Or- 
ganisation Janus heute auf die glo- 
balen Finanzmärkte abgesehen. 
Trotz dieser geringen Anpassungen 
bleibt das Spiel aber insgesamt 
erstaunlich nah am Original: Judi 
Dench wird ihre Rolle als M erneut 
übernehmen und auch Agent 006 
ist wieder mit an Bord (sieht jedoch 
nicht wie Sean Bean im Film aus). 


Eiskalter Jäger 

Genug des Vorgeplankels, wir le- 
gen endlich los und starten im rus- 
sischen Severnaya. Als Geheim- 
agent des MI6 geben wir natürlich 
den Gentleman, schrauben einen 
Schalldämpfer auf unsere Pistole 
und schleichen lautlos durch den 
Schnee. In der Nähe patrouillieren 
russische Soldaten durch den Wald. 
Einer der Typen blickt sich abseits 
der Gruppe um — sein Fehler. Wie 
ein Raubtier pirschen wir uns an den 
unachtsamen Genossen heran, drü- 
cken die Nahkampftaste und schal- 
ten den Kerl von hinten eiskalt aus. 
Toll: Die verschiedenen Nahkampf- 
animationen wirken zugleich ele- 
gant und extrem schmerzhaft. 


In der Nähe warten zwei Kolle- 
gen auf unser Opfer von eben. Ge- 
gen die Überzahl hilft nur Waffen- 
gewalt: Wirnehmen uns Zeit, atmen 
tief durch und zielen pixelgenau. Ein 
kurzes Husten aus unserem Schall- 
dämpfer und schon sacken 90 Kilo 
Mensch leblos zu Boden. Sein Ge- 
genüber schreckt entsetzt auf, wir 
nutzen jedoch das Überraschungs- 
moment und verstecken den rest- 
lichen Inhalt unseres Magazins im 
Körper unseres Gegners. 


Lauwarme Beute 
Natürlich hätten wir die Situa- 
tion auch anders lösen können. 
Schlappe drei Gegenspieler ließen 
sich ebenso gut mit Maschinenge- 
wehrsalven ausschalten, die anrü- 
ckende Verstärkung hätten wir auf- 
grund des engen Levelschlauchs 
ebenfalls leicht ausgeknipst. Aber 
wir sind schließlich nicht Rambo, 
sondern Bond. James Bond. 
Dementsprechend huschen wir 
lautlos weiter durch ein zugefrore- 
nes Bachbett. Über uns stehen im- 
mer wieder russische Wachposten 
auf Brücken. An dieser Stelle kennt 
ihr den Drill ja längst: Zielen, durch- 


1997 — *Indiziert* (N64) 


Die legendäre britische Entwickler- 
schmiede Rare erschuf für Ninten- 

| dos aufstrebende 3D-Konsole N64 
| praktisch die Mutter aller Kon- 
solenshooter. Zudem erwiesen 

sich die KI, das abwechs- 
lungsreiche Missionsdesign 

und die erstmalige Verwen- 

dung von Trefferzonen als 
revolutionär. Allerdings indizierte 

die damalige deutsche Jugend- 
schutzbehörde BPJS den Titel. 
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atmen, abdrücken und die Lautlo- 
sigkeit des Schalldämpfers preisen. 

So erreichen wir ganz entspannt 
unser Missionsziel, die russische 
Forschungsstation, in der die Kon- 
trolleinheit für den Goldeneye-Sa- 
telliten verwahrt wird. Per Fernglas 
beobachten wir gerade die Lauf- 
wege der Wachen, um einen Weg ins 
Gebäude auszukundschaften, als 
plötzlich mehrere Abfangjäger über 
uns hinwegdonnern. Kampfflieger, 
hier in der tiefsten Einöde? Mist, da 
ist uns jemand zuvorgekommen! 

Einen Augenblick später ereig- 
net sich die aus dem Film bekann- 
te Szene: Der Goldeneye-Satel- 
lit feuert erstmals — und zwar auf 
die Forschungsstation vor unserer 
Nase. Der EMP-Schock stört uns 
als Mensch natürlich wenig, nur die 
Wucht des Einschlags fegt uns von 
den Beinen. Die gerade eben vor- 
beigezischten Jäger fallen allerdings 
wie faules Obst vom Himmel und 
explodieren in der Ferne. Dummer- 
weise war auch ein Hubschrauber 
mit Soldaten auf dem Weg zur Sta- 
tion. Und ein solcher Heli erinnert 
sich nach einem EMP-Schlag eben 
daran, dass mehrere Tonnen Stahl 
eigentlich nicht fliegen sollten. Das 
Gefährt stürzt ab und begräbt James 
Bond kurzerhand unter sich. 


Wer bin ich? 

Der Bildschirm ist schwarz, Bond 
hat das Bewusstsein verloren. Kurz 
darauf kommt er blinzelnd zu sich. 
Wie durch ein Wunder überlebt er 
den Unfall und wir erlangen kurz 
darauf die Kontrolle über ihn zu- 
rück. Die Entwickler betonen da- 
bei, dass der Spieler nicht nur Craig 
über die Schulter gucken, sondern 
sich selbst wie Bond fühlen soll. 
Deshalb finden solche Zwischen- 
sequenzen fast ausschließlich in 
der Ego-Sicht statt. Coole Sache 


2004 - Goldeneye: Rogue Agent (PlayStation 2, 


GameCube, Xbox, Nintendo DS) 


Während Activision die Goldeneye-Marke mit einem 
Remake nutzen möchte, entschied sich EA zu einem 


das, hat jedoch den Nachteil, dass 
das Spiel unserer Meinung nach et- 
was austauschbar wirkt. Wüssten 
wir es nicht besser, hätten wir gera- 
de ebenso gut einen Level aus Call 
of Duty zocken können. 


Zwischen den Fronten 

Nach der Attacke auf die Basis 
bricht im kompletten Umfeld die 
Hölle los. Söldnertrupps der Terror- 
organisation Janus liefern sich Feu- 
ergefechte mit russischen Wach- 
mannschaften, Fahrzeuge und 
Gebäude gehen in Flammen auf. In 
diesem Wirrwarr schleichen wir uns 
kurzerhand an den nächstbesten 
Knarrenträger heran, schalten ihn 
erneut per Angriff von hinten aus 
und erben nach dem Ableben des 
Pixelgenossen direkt dessen Blei- 
spritze. So ausgerüstet schreiten 
wir los. Das Gameplay hat sich nun 
komplett gewandelt, statt ruhigem 
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Ableger. In Rogue Agent steuert ihr einen abtrünnigen 
MI6-Agenten und wechselt die Seiten. Mit dem Schurken 
Goldfinger und dessen Handlanger Scaramanga zieht 

ihr in den Krieg gegen ein anderes Serien-Urgestein, den 
fiesen Dr. No. Ebenfalls mit an Bord: Das Who's Who der 
Bond-Bösewichter von Blofeld über Pussy Galore und 
Xenia Onatopp bis Oddjob. Insgesamt eine coole Idee, die 
aber in einem bestenfalls durchschnittlichen Ego-Shooter 


endete. Braucht kein Mensch! 
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Schleichen herrschen Chaos und 
adrenalintreibende Action. Die KI- 
Gegner suchen Deckung und wer- 
fen Granaten, wir ballern uns in ty- 
pischer Ego-Shooter-Manier durch. 

Bald geraten wir zwischen die 
Kampflinien und andern unsere Tak- 
tik. Wir schlüpfen zwischen Wrack- 


2010 — Goldeneye 007 (Wii, NDS) 


Nachdem der nachste Bond-Film 
noch immer auf sich warten lässt 
und der ordentliche Ableger Blood 
Stone brutal floppte, beschloss 
Hersteller Activision, auf Bewährtes 
zu setzen. Die N64-Vorlage sicherte 
eine gewisse Grundqualitat sowie 
einen ordentlichen Nostalgiebonus. 
Goldeneye gelang der Spagat zwi- 
schen Remake und modernisiertem 
Shooter und dementsprechend gut 
kam es an (unser Schwestermagazin 
N-Zone vergab 85%). 


teilen hindurch und lassen die beiden 
Parteien sich gegenseitig dezimie- 
ren. Wir sind uns sicher: Bond wür- 
de Dasselbe tun. Als wir kurz darauf 
einen Tunnel erreichen, tritt der an- 
wesende Entwickler vor uns und bit- 
tet um das Pad. Demo vorbei, play3- 
Redakteur traurig? Nicht ganz ... 
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BondPhone: Per Handy kommuniziert ihr mit eurem Partner, DE Su 
schießt Fotos von Beweisen und hackt Sicherheitssysteme. ~ 
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Werd’ feucht! 

Während der Rest der anwesenden 
Journalisten langsam den Raum 
verlässt, hält uns Activisions PR-Ma- 
nager mit einem Augenzwinkern zu- 
rück. „Für euch hab ich noch ein be- 
sonderes Schmankerl“, verspricht er 
lächelnd. Als der Raum sich endlich 
geleert hat, lädt auf dem Bildschirm 
ein neuer Level: der Damm. 

Kurz darauf sprechen wir als 
Agent 007 mit unserem Partner 
006. Durch die nächtliche Kulis- 
se erspähen wir das hell erleuchte- 
te Wachhäuschen in der Nähe. Der 
strömende Regen sorgt für bedrü- 
ckende Stimmung auf dem Schirm, 
beim davor sitzenden Spieler jedoch 
für ein Lächeln. Eurocom hat für das 
HD-Remake Reloaded eine komplett 
neue Engine programmiert. Der Gra- 
fikmotor ist zwar noch unfertig, wir 
erkennen aber schon: Hier erwartet 
euch technisch guter Action-Stan- 
dard, aber kein Battlefield 3 oder 
Uncharted 3. Die Licht- und Was- 


Goldeneye 007: Reloaded hinterließ bei mir einen 
zwiespältigen Eindruck. Die Grafik, die Skripts, 
das Gameplay bewegen sich im Bereich ordent- 
licher Shooter-Standard. Nachdem ich zuletzt 
allerdings Battlefield 3 und Modern Warfare 3 ge- 
sehen habe, ist mir das als Action-Fan eben nicht 
mehr gut genug. Auf der anderen Seite rief das 
Spiel aber auch allerhand Erinnerungen wach: 
Der erste gescheite Ego-Shooter auf Konsole, die 
großartigen Splitscreen-Mehrspielerduelle, der 
erste Headshot ... ja, das war schon ‘ne Sache 
damals. Deshalb gebe ich Eurocom die Chance, 
mich im Herbst positiv zu überraschen: Im 
schlimmsten Fall, bekommen wir einen weiteren 
mittelmäßigen Bond-Shooter — im besten Fall 
allerdings einen Titel, der 007 endlich wieder 
gerecht wird und zugleich ein Stück Spielege- 
schichte wiederaufleben lässt. 


Activision lud uns zu einer Präsentation ein, wo wir 
den Russland-Level Severnaya und (als einziges 
deutsches Magazin!) den Dammlevel spielen durften. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER 
Das Team entwickelte zuletzt Lizenztitel wie Riound 
Vancouver 2010- und das Bond-Remake für Wii! 


ALTERNATIVE Call of Duty: Black Op: 
Ein Shooter wie ein geiler Actionfilm plus Mehrspieler- 
modus? Na, wenn das mal nicht nach Black Ops klingt. 


TERMIN 


ES 
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Nacht sorgen im Dammlevel für mächtig Atmo: 
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sereffekte am Damm wirken den- 
noch schick, die Wii-Herkunft merkt 
ihr Goldeneye Reloaded garantiert 
nicht mehr an. 

Der folgende Schusswechsel 
zeigt eine weitere Stärke des Spiels, 
den Abwechslungsreichtum. Wäh- 
rend 006 unsere Gegner mit Sperr- 
feuer belegt und ablenkt, knipsen 
wir sie gezielt mit einem Scharf- 
schützengewehr aus. Das Feuer- 
gefecht läuft nur kurz, dann endet 
die Demo. Diesmal auch für uns. 


Quo vadis, Bond 2011? 

Insgesamt konnte uns die Präsenta- 
tion nicht komplett aus den Latschen 
hauen, dafür fällt die Ego-Shooter- 
Konkurrenz allein mit einem Modern 
Warfare 3 schon zu groß und mäch- 
tig aus. Allerdings bekam die inhalts- 
gleiche Wii-Version nicht zu Unrecht 
Topwertungen, in spielerischer Hin- 
sicht hat der Titel noch einige Trump- 
fe in der Hand. Außerdem weckt der 
MI6-Modus unsere Neugier (siehe 


«a | —; - 
Piononénfutter: Wie im Origi nalfilm legt sich Bond mit russischen | e 
Soldaten und den Söldnern der Terrororganisation Janus an.\ E 


N 
einwerfer in finstere N 


Extrakasten), schließlich soll dieser 
Solisten mit rund zehn Stunden zu- 
sätzlicher Spielzeit versorgen. 

Last, but not least verdiente sich 
das große Vorbild der Neuauflage 
seine Sporen als Mehrspielerkö- 
nig auf dem N64 und diesem Erbe 
möchte Eurocom gerecht werden. 
Den Onlinemodus motzten die Ent- 
wickler so weit auf, dass er bis zu 
16 Spieler unterstützt. Dazu gibt es 
— wie heutzutage üblich — Levelauf- 
stiege sowie eine Vielzahl an Spiel- 
modi, Waffen und Charakteren. Das 
sorgte bereits auf der Wii für Freu- 
de, wo wir legendäre Bond-Figuren 
wie Oddjob spielen durften. 

Halten wir fest: Goldeneye 007 
Reloaded wird es im umkämpften 
Spieleherbst 2011 sicher schwer 
haben, nichtsdestotrotz sollten 
Bond-Sympathisanten den Titel im 
Auge behalten und alte Action-Ha- 
sen dürfen sich auf einen Nostal- 
gietrip freuen — mit all den Vorzü- 
gen eines aktuellen Shooters. CPS 
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Und einmal auch ganz in Ihrer Nahe. Wie nah, erfahren Sie unter: www.saturn.de 
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Dishonored belohnt euch für Schleichen. Entsprechend 
solltet ihr solch eine Leiche immer gut verstecken. 
a = 


Dishonored > 


Arkane Studios schickt euch in eine düstere Zukunftswelt nd 
peppt diese mit interessanten Spielmechaniken auf N = 


A. > 


Die wichtigsten Merkmale des 
Spiels im Überblick. 


Düstere, fantastische Spielwelt im Stil 
von Half-Life 2 


Ego-Sicht, dadurch intensive Kampf- 
einlagen 


Offenes Fähigkeitensystem, sodass sich 
Skills sehr leicht kombinieren lassen 


Große, offene Levelstruktur; jede 
Mission lässt sich auf verschiedenste 
Weise lösen 


Einflüsse von Half-Life 2, Bioshock, Deus 
Ex 3, Assassin’s Creed und anderen 
j m bekannten Spielen 
Die Welt von Dishonored erinnert stark an Valves Ego-Shooter —_ =" 5 — = Sehr detailliert ausgearbeitete 
Half-Life 2, denn es arbeitet derselbe Designer daran. _ ——— a Hintergrundgeschichte und Spielwelt 
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Ein gefal- 
lener Held, der vom einst angese- 
henen Kämpfer zum Gejagten wird 
und schließlich niemandem mehr 
vertrauen kann, ist als Grundgerüst 
für die Geschichte eines Action- 
Spiels vermutlich genauso ausge- 
lutscht wie so manches Wassereis 
dieser Tage. Und dennoch weckte 
Arkane Studios neuer Titel Disho- 
nored nach wenigen Minuten unser 
Interesse. 


Unschuldiger Meuchler 

Ihr schlüpft in die Rolle des As- 
sassinen Corvo. Dieser arbeitete 
als Bodyguard für die Kaiserin in 
Dunhall, einer Stadt auf der Insel 
Crystal. Die Welt von Dishonored 
besteht aus drei weiteren Inseln, 
die ihr allerdings nicht zu Gesicht 
bekommt, denn Dunhall verlasst 
ihr während der Spielzeit nicht — 


— 


kr “Eine Solche Explosion lockt die schlaue K Schnell a alte 
EIS ihfspätestens jetzt im Dunkeln ein Versteck aüfsuchen. KS 


es 


die restliche Welt kénnte in even- 
tuellen Nachfolgern behandelt 
werden. 

Eines Tages meuchelt ein Un- 
bekannter die Kaiserin, die Schuld 
schiebt die korrupte Regierung 
eurem Charakter in die Schuhe. 
Fortan steht ihr als Staatsfeind 
Nummer 1 auf der Abschussliste 
und setzt euch natürlich die Ziele, 
den Mörder der Kaiserin dingfest 
zu machen und eure eigene Weste 
wieder reinzuwaschen. Zum Glück 
steht euch eine Gruppe Verschwö- 
rer im Hintergrund zur Seite. Von 
diesen Kerlen bekommt ihr im 
Laufe der Spielzeit eure Aufträ- 
ge zugeschanzt, denn im Grunde 
seid ihr für sie als Auftragsmörder 
unterwegs. Ob diese Verschwö- 
rer aber Gutes im Schilde führen, 
bleibt noch abzuwarten. Dennoch: 
Nach und nach eliminiert ihr die 


— 
ers 


„Im Spielverlauf trefft ihr nicht nur auf menschliche Gegner. — 


Allerdings wollen die Entwickler ‚Monster so kalich wie möglich halten! 


Drahtzieher, die hin- 
ter dem Mord an der 
Kaiserin stecken — 
wobei eliminieren 
nicht zwingend den 
Tod eurer Opfer 
bedeutet. 


Klettermax 

Vor Ort bei den 
Entwicklern in Lyon 
sehen wir eine Bei- 
spielmission. Eure 

Aufgabe: Ein Rechtsan- 

walt soll beseitigt werden. 

Als Sekundärziel sollt ihr 
Beweise für dessen Bestech- 
lichkeit beschaffen. Diese beiden 
Dinge stellen die einzige Vorgaben 
für euch dar. Wie ihr diese Ziele 
erreicht, das bleibt euch überlas- 
sen. Jede Mission findet in einem 
riesigen Gebiet der Stadt statt. 


chwertkämpfe wirken 
der Ego-Sicht besonders 
mitreißen 


In dieser bewegt ihr euch wie in 
Assassin’s Creed völlig frei. Cor- 
vo kraxelt Häuserwände empor, 
springt von Dach zu Dach und 
so weiter — genau wie Ubisofts 
Altair oder Ezio. Rennt ihr gegen 
eine Hauswand, zieht sich der 
Meuchler automatisch nach oben. 
Springt ihr mal zu kurz, hält er sich 
selbstständig fest, insofern sich 
eine Kante in realistischer Entfer- 
nung befindet. Diese große Bewe- 
gungsfreiheit, gepaart mit Corvos 
übernatürlichen Fähigkeiten, er- 
öffnet immens viele Wege, ein und 


diesel be Aufgabe zu lösen. 


Harry Potter auf Drogen 

Neben den normalen Kampffähig- 
keiten mit Messer beziehungsweise 
Schwert und Armbrust oder Knarre 
könnt ihr auch auf eine Art Zauber 
zurückgreifen. Zauber sind teilweise 
offensiver, teilweise nur praktischer 
Natur. Wir sehen diverse Beispiele: 
Einmal befindet sich Corvo auf der 
Flucht. Mit einer Teleport-Fähigkeit 
kann der Assassine an andere Orte 
in Sichtweite springen. Also steuert 
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Schon in den ersten Spielmi- 

| nuten zeigt Dishonored seine 

| Wurzeln. Wir verraten euch, 
welche Zutaten Arkane in sein 

Spiel gepackt hat. 


V Splinter Cell-Reihe: Sam Fisher macht es vor. Ubi- 
|. softs Superspion bleibt am besten immer im Dunklen, 
bringt seine Gegner lautlos um die Ecke und so weiter. 
Dishonored kann Sam als Vorbild nicht leugnen. Schlei- 
chen ist meist der beste Weg. Außerdem bekommt ihr 
eine Anzeige, wann Gegner euch sehen können, damit 
ihr euer Vorgehen besser planen und Feinde ebenfalls 
unbemerkt loswerden könnt. 


Dass Dishonored in vielen Belangen 

an andere Spiele erinnert, ist nicht 
verwunderlich, denn das Team dahinter 
hat schon an allerlei bekannten Titeln 
gearbeitet, unter anderem Half-Life 2, 
Deus Ex und Bioshock 2. 


< Half-Life 2 und Assassin's Creed: Die Welt von 
Dishonored erinnert vom Look her stark an Valves Ego- 
Shooter, aber auch die Atmosphäre weist Parallelen auf. 
Verwunderlich ist das nicht: Viktor Antonov, seines Zei- 
chens für die Spielwelt von Dishonored verantwortlich, 
arbeitete als Art Director an der Welt von Half-Life 2. 
Altair und Ezio aus Assassin's Creed standen dafür 
scheinbar für die Bewegungsfreiheit Corvos Pate, denn 
die Akrobatikeinlagen funktionieren in Dishonored ge- 
nauso geschmeidig wie in Ubisofts Meuchelei. 


Mach doch was du willst! 

Dieses simple Beispiel sollte uns 
verdeutlichen, wie einfach man 
die Fähigkeiten des Assassinen 
kombinieren kann. Doch es geht 
auch komplizierter: Da in Dunwall 
eine Rattenplage herrscht, die 
die Bevölkerung verschreckt und 
dezimiert hat, kann Corvo später 
einen Rattenschwarm beschwö- 


einer der Entwick- 
ler Corvo direkt 
auf die Kante des 
Dachs zu und akti- 
viert zunächst die 
Fähigkeit, höher zu 
springen. In der Luft 
schaut er sich schnell um 
und teleportiert sich dann 
an einen höher gelegenen 


Punkt, den er vorher nicht 
sehen konnte. So hat Corvo gro- 
Ben Abstand zu seinen Verfolgern 
gewonnen, die ihn nun suchen 
müssen. 


ren. Der geht dann auf Gegner in 
der Nähe los. Aber es geht noch 
perfider: Corvo ruft einen Haufen 
der Nager und hält mit einer an- 
deren Fähigkeit die Zeit an. Jetzt 


Da in der Stadt eine Rattenplage herrscht, unterdrückt die korrupte Mi Na 
Regierung die Bevölkerung. Entsprechend schwer ist es, eg en: IE i A Al 
d > N Le 
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CURFEW ENFORCED’ 
BEER UNTIL DAWN 
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Gebeutelter 
Einst war er der Bodyguard der Kaiserin, — 
jetzt muss er seine\Unschuld beweisen und 


das Land vor einer korrupten Regierung 
bewahren. Jede Menge Arbeit für euch. 


PESTILENCH 
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play? im Gespräch mit Raphael Colantonio u 


Der Held muss seine Unschuld beweisen und rettet 
dabei die Welt. Das hört sich erst mal nach einer simplen 
Hintergrundgeschichte an, oder nicht? 

Smith: „Na ja, das ist aber auch sehr knapp gefasst. Eigent- 
lich geht es darum, am richtigen Punkt in der Geschichte 
die Chance zu haben einzugreifen. Letztlich beseitigt man 
eine korrupte Regierung — wobei das nicht heißt, dass man 
alle ihre Mitglieder umbringt. Je nachdem, wie vorsichtig 
oder eben schlampig man dabei vorgeht, desto besser oder 
schlechter geht es am Ende aus.“ 

Colantonio: „Richtig, insgesamt haben wir vier Hauptenden 
für das Spiel vorgesehen, wobei jeweils zwei sozusagen gut 
und zwei eher schlecht sind. Dazu kommen während des 
Spielverlaufs allerlei Entscheidungsmomente, die Einfluss 
auf Situationen nehmen, also ob ein NPC dem Spieler spä- 
ter irgendwann hilft oder nicht. Solche Dinge eben.“ 


Wie funktioniert das Skill-System, das hat sich zu- 
nächst recht kompliziert angehört? 

Colantonio: „Wir haben drei Wege in Dishonored, wie der 
Spieler seinen Charakter ausbauen kann. Mit Geld kauft 
man sich Upgrades für die Ausrüstung. Dann gibt es Kno- 
chenbehälter, die zufällig in der Welt versteckt sind, und 
Runen. Die beiden Letztgenannten stehen für die Magie von 


Dishonored, manches davon ist aktiv, manches passiv und 
alles lässt sich verbessern.“ 

Smith: „Dazu sollte man ergänzen, dass Dishonored nicht 
auf der Erde spielt. Wir haben eine fiktive Welt geschaffen, 
die aus Inseln besteht. Dort gibt es keinen Himmel, keine 
Hölle oder Gott. Das einzige Derartige ist ein mächtiges 
Wesen namens Outsider. Wenn er einen Menschen berührt, 
dann erlangt dieser spezielle Kräfte. Außerdem haben wir 
uns diese seltsamen Wale ausgedacht — die auch nicht wie 
reale Wale aussehen. Und sie spielen eine wichtige Rolle: 
Ihr Tran wird genutzt, um Elektrizität herzustellen und ihre 
Knochen werden für die genannten Zauber verwendet. 
Außerdem gibt es Rituale, für die Tran und Knochen benö- 
tigt werden. Aber gut, das soll als Hintergrund erst einmal 
ausreichen.“ [lacht] 


Ganz ehrlich: Das klingt ziemlich abgedreht. Wie 
kommt man auf so etwas? 

Colantonio: „Wir saßen lange zusammen und haben disku- 
tiert, in welchem Zeitrahmen Dishonored spielen soll. 18. 
Jahrhundert? London? Während der Pest?“ 

Smith: „Wir haben letztlich alles zusammengeworfen und 
mit ein wenig H.P. Lovecraft gewürzt. Obwohl sich Dishono- 
red nur auf der Insel Crystal und dort in der Stadt Dunwall 


d Harvey S nitt 


Raphael Colantonio (links) und Harvey Smith 
Sind die Kreativdirektoren der Arkane Studios: 


abspielt, haben wir insgesamt vier Inseln entworfen. Eine ist 
eher mediterran angehaucht, die zweite erinnert an Schott- 
land und Irland und die dritte ist eisig und an Russland an- 
gelehnt. Die vierte Insel Crystal schließlich gleicht England. 
Doch das ist genau das, was wir mögen: detailreiche, glaub- 
hafte und gut ausgearbeitete Welten. Wir wollen den Spieler 
nicht einfach in einen Krieg werfen und sagen: ‚Kämpfe!‘“ 


Dann steht einem Nachfolger nichts im Wege? 
Colantonio: „Nein, im Grunde nicht. Die anderen Inseln 
bieten genug Raum für weitere Teile. Aber jetzt dienen sie 
nur als Hintergrund.“ 


könnt ihr ganz einfach auf einer 
der Ratten eine Haftmine platzie- 
ren. Sobald die Zeit wieder normal 
weiterläuft, nutzt ihr die soge- 
nannte Possess-Fähigkeit, mit der 
ihr in die Rolle von Menschen oder 
Tieren schlüpfen könnt, um diese 
zu kontrollieren. So steuert ihr die 
Sprengstoff-Ratte gezielt in eine 
Gegnergruppe. Den Rest könnt ihr 
euch denken. 

Dass man für solche wirren 
Spielereien ein wenig Übung 
braucht, ist klar. Die immensen 
Möglichkeiten sind aber beeindru- 


4 T 
Die wenigen Wohlhabenden stellen ihren Reichtum 
gerne zur Schau L hier mit gleich zwei Prostituierten. 
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ckend. Man kann jede Fähigkeit 
auch einzeln nutzen. Dank der Fä- 
higkeit Possess zum Beispiel ge- 
langt Corvo in der Beispielmission 
ganz leicht in den Unterschlupf 
seines Opfers, indem er in die 
Haut einer der Wachen vor der 
Tür schlüpft. Auch ein beschwör- 
ter Rattenschwarm funktioniert 
wunderbar als Ablenkung, denn 
am einfachsten kommt ihr voran, 
wenn ihr unentdeckt bleibt. 

Um euch das Schleichen zu 
vereinfachen, spendieren die Ent- 
wickler eine Anzeige. Die verrät 
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euch, wann Gegner euch nicht ent- 
decken können, da ihr im Schatten 
lauert, oder wann ihr sichtbar seid. 
Zudem könnt ihr euch — Ego-Shoo- 
ter-typisch — um Ecken lehnen 
oder durch Schlüssellöcher spit- 
zen, um euch entsprechend auf 
neue Situationen vorzubereiten. 


Das Hauen und Stechen beginnt 

Eure Gegner machen es euch nicht 
einfach. Die Kerle sind schon jetzt 
in der frühen Alpha-Version von 
Dishonored verblüffend schlau 
und unberechenbar. Wenn ihr ein 


| A 
So wie dieser Gegner kann auch euer Charakter Schwert) 
und Fernkampfwaffe gleichzeitig in den Handen haben und nutzen. 


und dieselbe Szene mehrmals 
versucht, verhalten sich die KI- 
Kollegen immer anders. Einmal 
patrouilliert eine Wache durch den 
Raum, ein andermal steht sie viel- 
leicht am Kamin und warmt sich 
und stellt dann ein einfaches Ziel 
dar. Im Kampf dagegen versuchen 
die Jungs, euch zu umrunden, 
oder sie nutzen ihr Equipment 
geschickt und vor allem taktisch, 
sodass der Fechtkampf gegen 
mehrere Typen enorm fordernd 
ausfällt. Diese Kampfszenen fal- 
len allerdings ein wenig unge- 
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wöhnlicher aus, als etwa in einem 
Assassin's Creed, da ihr Corvo aus 
der Ego-Sicht steuert. Sprich: In 
einer Hand hat er sein Schwert 
oder Messer, die andere Hand 
bedient die Schusswaffe oder löst 
Zauber aus. Die Auseinanderset- 
zungen selbst inszenieren die Ent- 
wickler intensiv, sodass man bei 
jedem Schlag und bei jedem Tref- 
fer die Wucht, die dahintersteckt, 
erahnen kann, da die Sicht ver- 
schwimmt oder es den virtuellen 
Kopf hin und her haut. 


Schau dich schlau 

Abgesehen von den Kämpfen be- 
steht der Spielverlauf von Disho- 
noredhauptsächlichausderErkun- 
dung der Spielwelt. Wer die Augen 
offen hält, findet genug Zeug, um 
seinen Charakter auszubauen. Mit 
Geld verbessert ihr das Equipment 
eures Schützlings, Knochenbehäl- 
ter und Runen benötigt ihr für die 
Zauberfähigkeiten. Beides verste- 


Auf den ersten Blick wirkte Dishonored nicht 
sonderlich innovativ oder hübsch. Doch als die 
Entwickler uns eine Mission und dann etliche 
Möglichkeiten des Kampf- und Fähigkeiten- 
systems zeigten, gefiel mir das Action-Spiel 
zunehmend. Es ist wirklich verblüffend, wie viele 
Vorgehensweisen es zu geben scheint, um eine 
Mission zu lösen, einen Gegner zu erledigen oder 
schlichtweg in ein Gebäude zu gelangen. Auch 
wenn ich das Zaubersystem noch ein wenig ver- 
wirrend finde, mit all den Knochengeschichten, 
Runen und Ritualen - es sieht zumindest wirklich 
spaßig aus, sich damit auszutoben. Ebenso 
faszinierend war es dann, die immens komplexe 
und bis ins kleinste Detail ausgearbeitete 
Hintergrundgeschichte zu erfahren. Wenn die 
Jungs von Arkane für das gesamte Spiel so viel 
Aufwand betreiben, dann erwartet uns ein echter 
Action-Knaller! 


Vor Ort beiden Entwicklern Arkane Studios spielten 
uns die Macher eine Mission vor und standen uns 
dann eine halbe Stunde Rede und Antwort. 


ENTWICKLER ` Arkane Studios 
Arkane brachte mit Dark Messiah of Might and Magic 
(Xbox 360) schon ein tolles Action- Spiel für Konsolen. 


ALTERNATIVE Assassin's Creed-Reihe 


Altair und Ezio dienen teilweise als Vorbild und gehen 
genauso actionreich auf Meuchel -Tour wie Corvo. ae 
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cken die Entwickler in den Arealen. 
Doch ein offenes Auge vereinfacht 
oftmals auch das Vorankommen in 
einer Mission: In unserem Beispiel 
mit dem korrupten Anwalt findet 
Corvo zum Beispiel den Brief eines 
Dienstmädchens aus dem Haus 
des Opfers. Das Schreiben spricht 
den Liebhaber der Magd an, es 
verrät ihrem Liebling, dass er den 
Schlüssel zur Hintertür in einer der 
Mülltonnen findet. Mit dieser Infor- 
mation kommt ihr wiederum ohne 
großes Aufsehen in das Anwesen. 


Unendliche Geschichte 

Solch ruhiges Vorgehen schont 
eure Gesundheit, nimmt aber vor 
allem Einfluss auf die Spielwelt 
von Dishonored. Je offensiver ihr 
nämlich vorgeht, desto mehr steigt 
der Chaos-Wert in der Stadt. Je 
höher dieser ist, desto mehr Die- 
besbanden (eine von vier Frakti- 


— maah wr 
Ratten sind ein wichtiges Spielelement. Sie dienen zur Abschreckung oder 
werden von Leichen angezogenz! und verraten jeu somit vielleicht. 


Ze 
Die Tallboys sind auf Stelzen unterwegs und ein harter: JESS 
da ihr im Nahkampf, nicht richtig anjdie Kerle ap 


I, 


onen) treiben sich zum Beispiel 
auf den Straßen herum. Generell 
bestimmt der Chaos-Wert aber, ob 
die Geschichte gut oder schlecht 
ausgeht, wobei auch andere Din- 
ge Einfluss darauf haben. Sobald 
ihr beispielsweise den korrupten 
Anwalt erreicht habt, könnt ihr ihn 
einfach aus dem Weg räumen, wie 
es die Mission verlangt. Dann ent- 
wickelt sich die Geschichte in eine 
bestimmte Richtung. Oder aber, ihr 
lasst ihn am Leben und legt ihm 
ans Herz, für immer zu verschwin- 
den. Dann wiederum verläuft die 
Geschichte anders. Oder ihr trefft 
den Kerl viel später wieder und er 
hilft euch oder, oder, oder. Jede 
einzelne Aktion soll schließlich den 
Fortlauf der Story und das Verhal- 
ten der NPCs beeinflussen. 

Im Großen und Ganzen kann 
man Dishonored nach den Ver- 
sprechen der Entwickler und dem, 


‘Be 


was sie gezeigt haben, keinerlei 
Vorwürfe machen, ganz im Gegen- 
teil. Und zu den tollen Inhalten, 
geizt das Spiel auch nicht mit opti- 
schen Reizen. Die genutzte Unre- 
al-Engine-3 erkennt man jedoch 
kaum wieder, dem Einfluss von 
Half-Life 2-Veteran Viktor Antonov 
sei Dank. Dieses Gesamtpaket aus 
spannenden Spielmechaniken 
und stimmiger Spielwelt macht 
Dishonored zu einem der interes- 
santesten Action-Spiele für das 
Jahr 2012. 


www.playdrei.de 


DAS JEDERZEIT-KUNDBAR-PLAY?-ABO 


; a Gripe! = 
al 


Di ganze Walt der Pays 


aya 


E D EXKLUSIV GESPIELT TER von tes 
f Aa AIH 


ICHARTED 3 


a 7 Lade 
(AMI 
B Su et 


F Brandnese 
Superdeld, super Grafik, super Speet 
er zur Action- ai des Jahres! JER et ; 

y N RANCISCO 


N 3 N J | 
b] } 
= u [| 
Sit neuen iden und Groen Sebsuolat | ic erung rel aus 


JL Das große Finale der Exio-Gesenichte! 
N 


y 


= e Pünktlich und aktuell 


shop.playdrei.de oder Coupon ausgefüllt abschicken an: 

Deutschland: Leserservice Computec, 20080 Hamburg, 

E-Mail: computec@dpv.de, Tel.: 01805-7005801*, Fax: 01805-8618002* (*14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz, max. 42 Cent/Min. aus dem dt. Mobilfunknetz) 
Österreich, Schweiz & weitere Länder: Leserservice Computec, 20080 Hamburg, E-Mail: computec@dpv.de, Tel: ++49-1805-8610004, Fax: ++49-1805-8618002 


RI JA, ich möchte das Jederzeit-kiindbar-Abo der play?! 3 


(€ 63,-/12 Ausg. (= € 5,25/Ausg.); Ausland: € 75,-/12 Ausg.; Österreich: € 71,-/12 Ausg.) 
Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten. 


Bequemer und schneller 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


online abonnieren: Adresse des neuen Abonnenten, £ Bequem per Bankeinzug 
shop.pl ayd rei.de an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird: en 


(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) 
Dort findet ihr auch eine www T 
Übersicht aller Abo-Angebote Na ena meer L 

von play? und weiterer 
Computec-Magazine. 


Kontoinhaber: 


Straße, Hausnummer E Gegen Recnnun 
Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent von play3. 

Der Abopreis gilt für zwölf Ausgaben, wird automatisch verlängert und kann jederzeit 
schriftlich gekündigt werden. Zu viel gezahltes Geld für noch nicht gelieferte Hefte 
erhalten Sie zurück. Das Abo beginnt mit der nächsterreichbaren Ausgabe, eine genaue 


Deutschlands meistverkauftes PlayStation-Magazin 3 PLZ, Wohnort Information dazu erhalten Sie in einer E-Mail-Bestatigung. Bitte beachten Sie, dass die 


Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. 2 Wochen nicht immer mit der 


nächsten Ausgabe beginnen kann.) 
[C Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG und ihre Partner mich 
per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren. 
Telefonnummer / E-Mail (für weitere Informationen) 
WWW.PI 
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Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 
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Chimera-Soldaten, sondern auch schon mal um riesige Monster. 


EGO-SHOOTER | Eigentlich wollten 
wir euch an dieser Stelle noch ein- 
mal einen umfassenden Überblick 
über all das verschaffen, was sich 
in puncto Resistance 3 seit unserer 
letzten Vorschau getan hat. Wir woll- 
ten auf die neuen Infos eingehen, 
die Features aufzählen und euch 
ein paar neue Screenshots präsen- 
tieren, bevor dann in den nächsten 
Wochen irgendwann die Testversi- 
on bei uns aufschlägt. Dann trudel- 
te jedoch am Tag vor der Heftabga- 
be eine sieben Kapitel umfassende 
und rund drei Stunden umspannen- 
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Großer Junge: Dieser Kerl ist schon durch diverse Videos bekannt und» 
nennt sich Koloss. Unglücklicherweise mag er euch nicht ie 


ra sind wie Sc on in den orgängern eure Hauptwi- 
0% der Menschheit vernichtet. 
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de Vorschaufassung bei uns 

yay, wir lieben knappe Sachi 

also, worum es in Resistancı 

und wie sich die Story in der 
Spielstunden entwickelt. 

ersten drei Kapiteln durften V 

gar eigene Screenshots aufneh n. 
Diese haben wir zur besseren 

sicht speziell gekennzeichnet. 


Eine Frage des Charakters 
Erstmals in der Geschichte der Resi 
tance-Reihe verkörpert ihr im dritte! 
Teil einen anderen Hauptcharakter. — 
Der Protagonist der ersten beiden 
+ 


N “ rý 
> a 
N 
aS 


= TT 


f 


Alle Bilder: Sony; wenn speziell gekennzeichnet: Plays 


Teile, Nathan Hale, ist nicht mehr mit 
von der Partie. Warum das so ist, das 
solltet ihr lieber selbst herausfinden, 
indem ihr die Vorgänger spielt oder 
der Hintergrundgeschichte im drit- 
ten Teil lauscht. Spoiler sind nämlich 
blöd und stinken. Im dritten Teil ver- 
körpert ihr Joseph Capelli, kurz Joe, 
der Kennern der beiden Vorgänger 
ebenfalls schon bekannt vorkom- 
men sollte. Vier Jahre nach den Er- 
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f Überreste: Bei eurem Roadtrip reist ihr durch die ‚tristen, Chimera 
verseuchten Ruinen der ehemaligen n USA = beklemmend! 


eignissen von Resistance 2 hat er 
sich mit seiner Frau Susan und sei- 
nem kleinen Sohn in ein ruhiges Le- 
ben zurückgezogen — zumindest 
sofern das mit marodierenden Chi- 
mera und einer zu 90 Prozent ver- 
nichteten Erdbevölkerung möglich 
ist. So lebt Joe mit Familie und we- 
nigen Überlebenden in engen, stau- 
bigen, unterirdischen Gängen, stän- 
dig in Alarmbereitschaft, falls die 
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"ESIONS ARE HOT FINAL“ 


Chimera im fiktiven Kleinstädtchen 
Haven an der Oberfläche vorbei- 
schauen. Und genau in diese triste 
Situation versetzt euch Resistance 3 
zu Spielbeginn. 


Ganz schön dicht! 

In den ersten paar Spielminuten wer- 
den euch anhand eines interaktiven 
Tutorials die Grundlagen der Steue- 
rung erklärt. Ihr lauft herum, redet 


mit Personen und übt schließlich 
am Schießstand, wie ihr euch eurer 
Gegner entledigt. Beeindruckend ist 
jedoch, wie bereits in diesen ersten 
Minuten eine Atmosphäre erzeugt 
wird, die andere Genrevertreter 
nicht einmal in der kompletten Spiel- 
zeit hinkriegen. Während ihr näm- 
lich durch die unterirdischen Gän- 
ge wandert, stellt sich ein unfassbar 
beklemmendes Gefühl ein. Da sitzen 
Eltern mit ihren Kindern in geflickten 
Kleidern auf dem Boden und spielen 
mit halb zerstörtem Spielzeug. Aus- 
gänge zur Oberfläche sind mit Bret- 
tern vernagelt und mit Schrott zuge- 
stellt. Ein Doktor verarztet verletzte, 
vor Schmerzen stöhnende Patien- 
ten. In behelfsmäßigen Küchen und 
Werkstätten arbeiten erschöpft wir- 
kende Menschen an kargen Mahl- 
zeiten und zusammengeflickten 
Waffen. Kurz: An wirklich jeder Ecke 
wirkt die Spielwelt stimmig und ver- 
mittelt euch ein Gefühl der Tristesse 
und Hoffnungslosigkeit, aber auch 
gleichzeitig der Hoffnung — ganz, 
ganz großes Atmosphäre-Kino! Dazu 
tragen natürlich auch wieder die 
sammelbaren Notizen, Tagebücher 
und Briefe bei, die ihr bei genaue- 
rem Hinsehen finden könnt. 


Wiedersehen macht Freude! 
Am Schießstand angekommen, er- 
blickt ihr den nächsten alten Be- 
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Zum einen wäre da die Special Edition. Diese enthält einen speziellen Multiplayer- sowie einen speziellen 
Singleplayer-Skin für eure Spielfigur. Zudem wird euch im Mehrspielermodus ein kleiner Vorsprung gewährt und 
ihr dürft mit einem exklusiven Titel zu Felde ziehen. Sogar eine spezielle Granatenart ist in der Special Edition 
enthalten und die Blu-ray erstrahlt in einem schicken Vinyl-Look. 


Die Survival Edition enthält all diese Inhalte und zusätzlich Plastiksoldaten (old school!), einen Flachmann 
(Prost!), ein Set Spielkarten, Capellis Tagebuch in Papierform, eine Resistance-Tasche sowie ein Poster mit einem 
Schießstand-Ziel. Der Preis der Special Edition wird wohl bei 60, der der Survival Edition bei rund 110—120 Euro 
liegen. Übrigens: Wer die Vorgänger nicht kennt, für den veröffentlicht Sony pünktlich zum Release des dritten 
Teils ein Bundle mit Resistance 1 und 2 für faire 30 Euro. Und wo wir bei Bundles sind: Auch die Sharpshooter- 
Gun und ein Move-Starterset werden zusammen mit Resistance 3 feilgeboten, wohl für recht happige 150 Euro. 
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Der Mehrspielermodus 


Verkehrte Welt Der Chimera versteckt sich, während Her Mensch mit er 
-dicken Energiewaffe herumhantiert = m Mehrspielermodus möglich. 2° 


gerade beim Einsatz taktischer Fähigkeite 


Die gute Nachricht vorneweg: Die komplette Kampagne von Resistance 3 lässt sich auch im 
Koop-Modus spielen — großartig! Doch natürlich bleibt es nicht beim kooperativen Vergnügen, 
denn Resistance 3 kommt auch mit einem vollwertigen, kompetitiven Mehrspieler-Modus da- 
her, auf den wir an dieser Stelle einmal näher eingehen wollen. 


Es scheint beinahe schon ein Zwang zu sein, den der Shooter-Markt vorgibt: Ein Mehrspieler-Mo- 
dus kommt nicht mehr ohne Charakterklassen aus. Hier bildet auch Resistance 3 keine Ausnahme. 
Ein starres Klassensystem wird euch jedoch nicht aufgezwungen. Stattdessen gibt es unterschied- 
liche Vorteile und Fähigkeiten, die zusammengefasst eine Art Klasse ergeben. Ab Stufe 5 (ja, auch 
ein Levelsystem gibt es natürlich) könnt ihr jedoch herumexperimentieren und die einzelnen As- 
pekte munter miteinander kombinieren, um euren eigenen Spielstil zu komplementieren. Ihr ent- 
scheidet euch für jeweils eine Waffe und Granatenart, zwei passive sowie zwei aktive Fähigkeiten. 


Die passiven Vorteile sind schnell erklärt: Ihr haltet mehr aus, tragt mehr als eine Waffe oder 
verursacht mehr Schaden. Aktive Fähigkeiten hingegen sind da schon spannender und vor allen 
Dingen auch für euer Team durchaus nützlich. So stellt ihr etwa Geschütztürme auf, hüllt euch 
und eure Kumpanen in schützende Strahlenschilde, sprintet durch die Gegend, schaltet eine 
Thermalsicht ein oder erschafft einen Doppelgänger, der das Feindesfeuer auf sich zieht. Ihr seht 


Natürlich balgt ihr euch in Resistance 3 nicht nur mit Kl-gesteuerten Chimera, sondern auch mit menschlichen Kontrahenten. 


Turre Eine aae Spezialfähigkeiten ermöglicht es euch, 
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der Kampagne. Ih kämpft also auch 
schon, die Möglichkeiten sind vielfältig und vor allen Dingen sehr unterschiedlicher Natur. Diese 
Fähigkeiten lassen sich übrigens ebenfalls auf Stufe 2 aufleveln. Dann könnt ihr beispielsweise 
sogar drei statt zwei Waffen mit euch führen. Natürlich sind diese Kräfte auch nicht unbegrenzt 
einsetzbar — das wäre schließlich albern. Jede Fähigkeit unterliegt also einer Abklingzeit. Die be- 
trägt mal 20 Sekunden, mal mehrere Minuten, je nachdem, wie mächtig der betreffende Skill ist. 


Einige der Eigenschaften bringen allerdings auch negative Effekte mit sich. Besonders dick gepan- 
zerte Spieler etwa sind entsprechend langsamer unterwegs. Eine andere Fähigkeit verschafft euch 
einen Erfahrungsbonus, blendet dafür aber das komplette HUD aus. Eine nette Idee, die für zu- 
sätzliche Herausforderung sorgen dürfte. Apropos Herausforderung: Während ihr in der Kampagne 
noch auf Medipacks angewiesen seid, regeneriert sich eure Gesundheit im Mehrspielermodus von 
selbst. Zudem können euch Teamkameraden aufhelfen, wenn eure Spielfigur zu schwer getroffen 
wird und im Begriff ist, das Zeitliche zu segnen. Allzu herausfordernd wollte man es dann wohl 
doch nicht gestalten. 


Eure Teams bestehen übrigens aus acht Spielern, weniger also als noch im direkten Vorgänger. 
Bisher sind zehn Maps bestätigt, sechs davon wurden speziell für den Mehrspielermodus entwor- 
fen, die anderen vier sind kleinere Maps, die auf Kampagnenumgebungen basieren. 


kannten: das Waffenrad. Wie schon 
im ersten Teil könnt ihr nun also 
wie in klassischen Ego-Shootern 
alle Waffen, die ihr so findet, mit- 
führen und jederzeit hin- und her- 
wechseln. Zwischen euren letzten 
beiden Waffen schaltet ihr übrigens 


per bequemem Tastendruck um. 
Das Waffenarsenal bietet dabei vie- 
le bekannte, einige konventionelle 
aber auch diverse neue Wummen. 
Mit dabei sind unter anderem eine 
Schrotflinte mit Granatwerfer, ein 
Scharfschützengewehr, eine Mag- 


Kornfeld Gegen die technisch wie zahlmäßig überlegenen Chimera 


iBt es oft, im Schatten zu bleiben und sich anzuschleichen 
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num mit Explosivmunition, das be- 
kannte Bullseye-Energiegewehr, 
mit dem ihr Gegner markieren und 
um Hindernisse herum beharken 
könnt, der Bohrer, mit dem ihr Ener- 
gieschilde erstellt und durch Wände 
schießt oder der sogenannte Atomi- 


sierer, der Stromschläge auf kurze 
Distanz verschießt. 

Just als eure Trockenübungen 
mit den Waffen beendet sind, heult 
eine Alarmsirene los. Panik bricht 
unter den Überlebenden aus und 
die Frauen, Kinder und Gebrechli- 


Bedrückend: Die Atmosphäre von Resistance 3 sucht ihresglei- 
chen, besonders in den’ engen Verstecken der Überlebenden. 


len — praktisch bei Munitionsknappheit > 


chen ziehen sich in dunkle Ecken zu- 
rück. Ein Chimera-Trupp zieht durch 
Haven. Joe gehört zu der Gruppe von 
Männern, die die Mutanten-Viecher 
beobachten, aber nicht angreifen 
soll. Schließlich will man in Ruhe ge- 
lassen werden. Aber erstens kommt 
es anders und zweitens als man 
denkt und so werden die Chimera 
auf den Trupp aufmerksam. Im nun 
folgenden Feuergefecht entledigt 
ihr euch diverser Widersacher und 
schließlich eines größeren, spinnen- 
artigen Roboters namens Stalker. Da 
der Kontakt zu einem Kundschafter 
abgebrochen ist, macht sich Joe auf, 
ihn zu suchen. Zusammen erledigen 
die beiden natürlich weitere Chimera 
und versuchen herauszufinden, was 
die Mutanten überhaupt in Haven zu 
suchen haben. Die Antwort gefällt ih- 
nen jedoch gar nicht: Im Gefolge des 
Chimera-Trupps folgt nämlich eine 
größere Armee sowie ein Terrafor- 
mer. Wobei das Wort Terraformer viel 
zu freundlich klingt. Ein passenderer 
Name wäre „Riesiges Raumschiff- 
Scheißding, das mit einem blauen 
Strahl eine kilometerbreite Schnei- 
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se der Verwüstung hinterlässt“. Aber 
das wäre wahrscheinlich zu lang. 
Joe und der Kundschafter kämp- 
fen sich also zurück und trommeln 
die Überlebenden zusammen, um zu 
fliehen. Im Menschenlager erblickt 
er jedoch (wieder einmal) einen al- 
ten Bekannten: Dr. Malikov. Der be- 
richtet von einem Wurmloch in New 
York, einem mysteriösen Turm und 
dem Vorhaben der Chimera, die ge- 
samte Erde schockzufrosten. Seine 
Bitte: Joe soll ihm Geleitschutz bis 
New York geben, damit Malikov den 
Turm vernichten und den Plan der 
Chimera vereiteln kann. Joe lehnt 
jedoch ab, da er seine Familie nicht 
verlassen will. Erst muss der Rück- 
zug der Menschen gedeckt werden 
und so entbrennen neue Feuerge- 
fechte gegen die Chimera. An die- 
ser Stelle begegnet ihr übrigens dem 
Koloss, den ihr vielleicht noch aus 
dem Video auf unserer DVD vor ei- 
nigen Ausgaben kennt. Sobald der 
Flucht nichts mehr im Wege steht, 
bittet Joes Frau ihn, Malikov zu be- 
gleiten, um des gemeinsamen kran- 
ken Sohnes willen. Zähneknirschend 
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Tiler Mit dem Bullseye-Gewehr onnt ihr wie schon in den Vor- 
gangern Gegner markieren und dann um Ecken herum beschießen. 


Drei Fragen an a 


Noch bevor die Vorschau-Version bei 
uns aufschlug, lud Insomniac Games 
ausgewählte Pressevertreter zu sich 
ein, um dort Single- wie Multiplayer- 
modus zu zeigen. Wir schnappten uns 
Cameron Christian fiir ein Interview. 


Das Erste, was bei Resistance 3 
auffallt, ist die enorme Atmosphare und 
das diistere Design der Stadte und Um- 
gebungen. Wie geht ihr vor, wenn ihr etwa 
eine Stadt wie Haven designen wollt? 
Christian: Nun, erst einmal haben wir vonsei- 
ten unserer Story-Abteilung einige Vorgaben. 
Wir wollen mit der Story in Oklahoma starten, 
in einer Kleinstadt und die menschliche Seite 
an Resistance 3 hervorheben. Dann nutzen wir 
Programme wie Google Maps und Street View 
und schauen uns Kleinstadte in Oklahoma 
an. So holen wir uns dann die Inspiration und 
schlieBlich entwickelt sich daraus die ganze 
Stadt. Wir tauschen uns natürlich auch mit an- 
deren Designern und den Storyschreibern aus, 
das ist ein sehr kollaborativer Prozess. 


: Du sprichst die menschliche Seite an. 
Welchen Einfluss hat ein Leveldesigner wie 
du auf diese Atmosphäre, auf die Story? 
Christian: Wie bereits erwähnt ist das ein Pro- 
zess, bei dem wir mit vielen Leuten zusammen- 
arbeiten. Wir haben feste Storypunkte, die vor- 


gegeben sind. Unsere Aufgabe ist es, um diese 
festen Punkte herum eine Welt zu erschaffen. 
Das geschieht auch noch völlig ohne Kl-Feinde 
und -Freunde. Erst wenn wir mit der Atmosphä- 
re zufrieden sind, bevölkern wir die Welt. 


Wir haben ebenfalls gehört, dass die 
komplette Kampagne kooperativ spielbar 
ist. Wen wird der zweite Spieler steuern? 
Christian: Er steuert einen Mann namens John 
Harper, der ebenfalls aus Haven stammt. John 
ist ein Freund von Joseph und begleitet ihn auf 
seiner Reise. Er ist quasi Capellis Kameramann 
in den Zwischensequenzen, hier und da erfahrt 
ihr zwar etwas über seinen Hintergrund, aber 
er ist nie wichtig für die Geschichte. 


folgt Joe dem alten Knacker zu ei- 
nem Schiff und gemeinsam machen 
sie sich auf nach New York. 

Dass die Geschichte an dieser 
Stelle erst richtig Fahrt aufnimmt, 
müssen wir wohl nicht extra erwäh- 
nen, schließlich ist gerade mal eine 
(!) Stunde vorbei. Im Verlauf der 
nächsten ein bis zwei Stunden pas- 
sieren noch folgende Dinge: Das 
Boot wird angegriffen, ihr strandet 
in St. Louis, trefft auf eine Rebel- 
lengruppe und noch weitaus mehr 
Chimera. Kurz: Es gibt Action satt 
und mindestens genauso viel At- 
mosphäre! 


ge. Cy 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Spielerisch macht Resistance 3 sicher nichts 
großartig anders oder besser als die Genregrößen 
Killzone, Call of Duty, Battlefield und Co. Gut, das 
Waffenrad wirkt wunderbar klassisch und gerade 
wenn sich im Verlauf der Kampagne immer 

mehr Schießprügel ansammeln, stehen euch die 
unterschiedlichsten Taktiken und Vorgehenswei- 
sen zur Verfügung. Und auch das Waffenhandling 
und -Feedback ist große Klasse. Was Resistance 3 
jedoch aus der Masse hervorstechen lässt, ist 

die unglaubliche Atmosphäre, die das Spiel in 
den ersten Spielstunden kreiert. Die Charaktere 
sind glaubhaft, die Welt ist trist, zerstört und 
hoffnungslos und doch schimmert ein Funke 
Glaube an eine bessere Zukunft in jedem Dialog, 
in jeder Handlung durch — großartig! Wenn diese 
Atmosphäre bis zum Ende durchgehalten wird, 
dürfte Resistance 3 in diesem Bereich neue 
Maßstäbe setzen. 


Entwickler Insomniac lud die Presse zu sich ins 
Studio ein, außerdem erhielten wir eine sieben 
Kapitel umfassende Vorschauversion. 
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HERSTELLER Sony 


ENTWICKLER “Insomniac Games 
Neben der Resistance-Serie sind die Herren und 

Damen noch für die Ratchet&Clank-Serie verantwort- 

lich. Sie können’s also. 

ALTERNATIVE Homefront 
Der Shooter von THQ bietet eine ähnlich beklemmende 
Atmosphäre und versetzt euch i in ein besetztes Amerika. 


TERMIN 9, September 2011 
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1 | Vom 28. 
Juni bis 14. Juli nutzten 1,5 Millio- 
nen Spieler die Gelegenheit, den 
Mehrspielermodus von Unchar- 
ted 3 in der Beta auszuprobie- 
ren. Dabei wurden in 22 Millionen 
Matches 48 Milliarden Schüsse 
abgefeuert, 1,3 Milliarden Gegner 
erledigt und zusammengerech- 
net über 360 Jahre Zeit verbrannt. 
Drei Maps waren in einem Koop- 
und mehreren Wettbewerbsmo- 
di spielbar, was uns einen guten 
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ncharted 3 


Die größte Beta der PS3-Geschichte ist vorbei. Wir haben mitgemacht! 


Eindruck davon vermittelte, wohin 
die Entwickler bei ihrem Mehr- 
spieler-Modus wollen: weit weg 
von Call of Duty, trotz vieler ahn- 
licher Features. 


Teamwork ist Trumpf 

Wie auch Teil 2 spielt sich Unchar- 
ted 3 aufgrund der Third-Person- 
Kameraperspektive sowie des De- 
ckungssystems weitaus behäbiger 
und taktischer als andere Shooter. 
Ihr könnt euren Gegnern auflauern, 


unentdeckt um Ecken schauen 
oder blind aus der Deckung feuern. 
Logisch also, dass es hier weniger 
auf schnelle Reflexe als vielmehr 
auf taktisches Stellungsspiel und 
gutes Teamwork ankommt. Die Zu- 
sammenarbeit mit euren Mitspie- 
lern steht in Uncharted 3 mehr im 
Fokus als je zuvor. So wird euch in 
jedem Team-Spielmodus ein fester 
Partner zugewiesen. Den dürft ihr 
zwar getrost ignorieren — wenn 
ihr aber zusammenhaltet, hat das 


er 


Vorteile. Beispielsweise könnt ihr 
nach eurem Bildschirmtod direkt 
bei eurem Partner wieder ins Spiel 
einsteigen, sofern er nicht in ein 
Feuergefecht verwickelt ist. Euer 
Partner kann zudem Schätze für 
euch aufheben (mehr dazu spä- 
ter) oder ihr gebt euch gegenseitig 
High Fives, wenn ihr einen Gegner 
gemeinsam erledigt habt. Dafür 
werdet ihr mit Medaillen belohnt. 
Und die spielen eine extrem wich- 
tige Rolle im Spiel! 


WON , Saf 
Knock-out: Die KI-Gegner im Koop-Modus lassen sich recht leicht 
überrumpeln. Doof nur, dass sie gern Granaten einsetzen. 


www.playdrei.de 
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‘Brandgefahrlich: In der Chateau-Map brennt das Obergeschoss im 
Spielverlauf aus, wodurch die Decke irgendwann einbricht. 


Wilde Medaillen-Hatz 

Anders als bei Call of Duty, wo 
ihr für Abschuss-Serien diverse 
Spezialwaffen erhaltet, müsst ihr 
bei Uncharted 3 Medaillen sam- 
meln, um die „Kickback“ genann- 
ten Fertigkeiten zu aktivieren. Me- 
daillen erscheinen zum einen ab 
und an in Kisten und werden zum 
anderen für Spielaktionen verlie- 
hen, etwa Treffer-Serien oder Nah- 
kampfangriffe. Auch nach eurem 
Bildschirmtod bleibt euer Vorrat 
an Medaillen erhalten. Je nach- 
dem, für welche Kickback-Fähig- 
keit ihr euch entscheidet, müsst ihr 
bis zu 25 Stück sammeln, um euch 
dann per Digipad zu teleportieren, 
einen Geschwindigkeitsboost zu 
erhalten, kurzzeitig nicht nachla- 
den zu müssen oder euch in einen 
Schwarm Insekten zu verwandeln. 
Ihr könnt aber stets nur eine solche 
Fähigkeit ausrüsten! 


Stützräder fürs Verliererteam 

Eine weitere, in der Beta-Phase 
heftig diskutierte Neuerung sind 
die Power-Plays. Das sind kleine 


spielerische Vorteile, die alle paar 
Minuten für das Team mit den we- 
nigsten Punkten aktiviert werden. 
Dann werden beispielsweise alle 
Gegner kurzzeitig markiert, ihr 
verteilt doppelten Schaden oder 
ihr erhaltet doppelte Punkte. Das 
führende Team hat es dadurch et- 
was schwerer, wird aber mit höh- 
reren Geldbeträgen für Abschüs- 
se belohnt. Mit der Kohle schaltet 
ihr übrigens neue Ränge frei und 
kauft Waffen, Upgrades, Kostüme, 
Charakter-Fähigkeiten und Kick- 
backs. Die coolsten Accessoires, 
etwa Sullys Fedora-Hut oder eine 
Gasmaske, erhaltet ihr nur, wenn 
ihr Schatz-Sammlungen vervoll- 
ständigt. Schätze findet ihr ab und 
an in den Maps, nehmt sie aber vor 
allem von gefallenen Gegnern auf. 


Reichlich unfertig, typisch Beta! 

Wir hatten viel Spaß beim Beta- 
Zock, mussten allerdings auch 
viele Balancing-Probleme und eine 
recht unpräzise Steuerung hinneh- 
men. Das Spielgefühl war noch weit 
von dem des zweiten Teils entfernt, 


| Am Boden: Im 3-Spieler-Koop teilen sich alle Mitstreiter zehn Leben. 


|. Daher solltet ihr zu Boden gegangenen Kameraden schnell helfen. 


was aber auch absolut verständ- 
lich ist. Wir hoffen, dass Naughty 
Dog die Erkenntnisse der Beta gut 
nutzt und uns im November nicht 
nur ein grandioses Solo-Abenteuer, 
sondern auch eine befriedigende 
Mehrspieler-Erfahrung bieten wird. 
Die Liste an Neuerungen ist lang 
und sie bringt frischen Spielspaß. 
Viel wichtiger sind aber ein flüs- 
siger Spielverlauf sowie eine gute 
Spielbalance. Dann klappt es auch 
mit dem Mehrspieler-Hit! ST 
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Kostüme, Ausrüstungsses wie Genre- Standard wird erfüllt. 
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Sebastian Stange Redakteur A 


Mir machte die Mehrspieler-Beta von Unchar- 
ted 3 echt Spaß, sie spielte sich deutlich anders 
als Bad Company 2 oder Black Ops, meine zwei 
aktuellen Multiplayer-Dauerbrenner. Allerdings 
musste ich mich erst an den eher gemächlichen 
Spielverlauf und das träge Zielen gewöhnen. 
Dann aber zündete das Konzept trotz kleiner 
technischer Macken. Denn in den meisten Modi 
wird voll und ganz auf Teamwork gesetzt, und das 
finde ich klasse! Ebenso gefiel mir der clevere 
Koop-Modus mit seinen ständig wechselnden 
Missionszielen. Von denen gab es aber nur drei 
verschiedene; diesbezüglich erwarte ich im 
fertigen Spiel weitaus mehr Abwechslung! 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Wir spielten die ota Beta einige Stunden 
und Dutzende Matches lang und endeten zum 


Schluss der Beta auf Charakterlevel 22. 
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MEER e ne 
ENTWICKLER Naughty Dog 
Das US-Studio etablierte bereits einige Serien, etwa 

Crash Bandicoot oder Jak & Daxter (siehe S. 90). 
ALTERNATIVE Uncharted 2 


Angefeuert von der Beta, wird der sehr gute Mehr- 
spielermodus des zweiten Teils aktuell gut besucht. 


TERMIN 2. November 2011 
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„Es dreht 

sich alles um Knarren und 
die Kraft, die freigesetzt 
wird, sobald ihr den Ab- 
zug betätigt!“ Mit die- 
sen Worten drückt 
uns der Game Direc- 
tor von Bodycount, 
Andy Wilson, das 
Gamepad in die 
Hand - und 
mal ganz ehr- 
lich: Da hat 
man uns 
durch- 


Cool: Das Interieur der geheimen feindlichen Basen ist eher 


nüchtern und kühl — eine willkommene Abwechslung.“ 


> 
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14 Für die übertriebene Darstellung von Explosionen und deren Folgen 
i i für Gegner dienten 80er-Jahre-Actionstreifen als Inspiration. 


TI 


Bodycount 


Agenten, Knarren, Explosionen. So mögen wir das! 


aus schon schlechtere Konzepte 
vorgestellt! Klar liegt es nahe, in 
einem Ego-Shooter dem Schießen 
besondere Beachtung zu schenken, 
wenn dann aber auch noch jede Ku- 
gel eine sichtbare Wirkung hinter- 
lässt und „Shredding“, also „Zer- 
fetzen“, als taktisches Element gilt, 
klingt das für Actionenthusiasten 
wie uns besonders spannend. 


Angenehmes Geplankel 

Die Story ist auf angenehme Art 
ebenso nebensächlich wie über- 
zeichnet: Ihr lenkt einen Ex-Spe- 


na E-N 


Physikalisch vielleicht chtimmer ganz orrekt 


optisch eindrucksvoll: E 


cial-Forces-Soldaten, der jetzt 
als Söldner bei „The Network“ 
anschafft und dort Drecksar- 
beit für die Regierung erledigt. 
Ihr geratet dabei nicht nur an die 
Einheimischen irgendwelcher 
Schurkenstaaten (und deren Pri- 
vatarmeen), sondern auch an eine 
Organisation, die der euren eben- 
so ähnlich wie feindlich gesinnt 
ist: „The Target“. Aus irgendeinem 
uns bisher unverständlichen 
Grund tragt ihr dabei einen Chip 
in eurem Kopf, der euer Gehirn zu 
grillen droht, sofern ihr nicht die 


Idsionen und Animationen. a 


Alle Bilder: Codemasters 


Target-Agentin mit dem schicken 
Codenamen „The Nemesis“ aus- 
findig macht und ihr ... irgendwie 
... Dings ... ah... das ist natürlich 
alles noch streng geheim! 


Schießen mal anders 

Kommt ihr unterwegs in die Verle- 
genheit, den linken Trigger zu be- 
nutzen, dürftet ihr schnell feststel- 
len, dass Bodycount sich hier stark 
von anderen Ego-Shootern unter- 
scheidet: Die Spielfigur bleibt nam- 
lich prompt stehen, legt die Waffe 
etwas näher ans Auge, statt über 
Kimme und Korn zu zielen, und rea- 
giert auf Analogstick-Eingaben nur 
noch mit lustigen Oberkörperbewe- 
gungen. In diesem Fall: kein Bug, 
sondern ein Feature. Deckung und 
vor allem das fachgerechte Zer- 
kleinern ebendieser spielt eine im- 
mens wichtige Rolle in Bodycount. 
Das Problem dabei: Die gängige 
„Ansaug“-Mechanik taugt wenig, 
wenn die Deckung, an der ihr klebt, 
vom Gegner vollständig zerlegt wird. 
Also haben sich die Macher für ei- 
nen anderen Weg entschieden: Ihr 
duckt euch einfach hinter einem 
Objekt und zielt dann entweder da- 
rüber, daran vorbei oder durch von 
wem auch immer verursachte Ein- 
schusslöcher — ganz ohne Ansau- 
gen. Das spielt sich alles im ersten 
Moment etwas komisch, fühlt sich 
aber nach ein wenig Übung und für 
diese Art von Deckungssystem pas- 
send an — vor allem wenn ihr begrif- 
fen habt, dass ihr euch weiterbewe- 
gen könnt, sofern ihr den Trigger 
nur halb durchdrückt. Aber ganz 
egal ob mit halb oder ganz durch- 
gedrücktem Trigger, falls es sich 


e7 
Dieser Feind ist ein „Scavenger“, das heißt, sofern Wir nicht schnell 
genug reagieren, klaut er uns wichtiges Intel® vor der Nase weg. 


nicht lohnt, auf jemanden zu zie- 
len, ergibt das alles wenig Sinn. Ge- 
nau aus diesem Grund ließen sich 
die Entwickler auch in der Katego- 
rie „Kanonenfutter“ einiges einfal- 
len: Nicht nur dass regelmäßig drei 
Fraktionen gleichzeitig am Start 
sind — ihr euch also auch mal aus- 
ruhen und den Feinden beim ge- 
genseitigen Ausdünnen zusehen 
dürft —, die Feind-Kl funktioniert 
auch nach einem ausgefeilten Klas- 
senkonzept. Soll heißen: Gegner 
agieren entsprechend ihrer jewei- 
ligen Rolle — der Arzt sieht zu, dass 
die Kollegen bei guter Gesundheit 
sind, die Spione klauen euch das 
für Erfahrung und Upgrades wich- 
tige „Intel“ (quasi feindliches Ge- 
heimwissen, in diesem Fall aber 
eher: Erfahrung) und so weiter. In 
der drei Levels umfassenden Vor- 
schauversion, die wir ausgiebig er- 
kundeten, agierten Pixelgegner 
zwar ihrer Rolle entsprechend, sie 
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Der Grundsatz der Entwickler lautet: Jede Kugel hinterlässt eine 
sichtbare Spur in der Spielwelt oder auf den Gegnern. Schön 


konnten uns aber noch nicht voll- 
ends überzeugen. Bis auf einige 
angenehme Ausnahmen blieben 
Feinde viel zu oft deckungslos ste- 
hen oder rannten sinnlos mitten 
durch den Kugelhagel. 


Technik, die bedingt begeistert 

Auch wenn Bodycount optisch 
nicht gerade berauscht — vor allem 
das kantige Charakterdesign der 
Target-Truppen wirkt etwas grob —, 
zeigt es sich doch abwechslungs- 
reich: Jeder Abschnitt erstrahlt in 
anderem Flair und eigenem Farb- 
schema, es geht quasi einmal um 
die ganze Welt und den Farbkreis. 
Für diese Vorschau durchstreiften 
wir erst ein staubig braunes Fleck- 
chen irgendwo in Westafrika, er- 
forschten anschließend das nüch- 
terne Innere einer Target-Basis und 
arbeiteten uns zu guter Letzt durch 
strömenden nächtlichen Regen 
in einem asiatischen Fischerdorf. 


Nett! Obendrein gibt’s einen Mehr- 
spielerteil, der zwar angesichts der 
Schredder-Technik interessant, 
bei Betrachtung der Fakten aber 
doch irgendwie diinn wirkt: Ledig- 
lich Deatmatch, Team Deathmatch 
und ein Koop-Modus mit in Wellen 
angreifenden Gegnern soll es ins 
Spiel schaffen. Immerhin sorgen 
Highscores in jedem einzelnen Le- 
vel für Wiederspielwert. 


Jürgen Krauß Redakteur 


Ich steh auf solch kitschigen Agentenkram, der 
nichts mit James-Bond-Bügelfalte-Schmalspur- 
Schönlingen zu tun hat. Geheimorganisationen, 


die mit anderen Geheimorganisationen im Clinch 
liegen, Top-Agenten, die sich gegenseitig bekrie- 


gen, ganz wie in der US-TV-Serie Chuck - herrlich! 


Doch obwohl ich selbst der eher nebensächlichen 


Story etwas abgewinnen kann, bin ich von 
Bodycount leider noch nicht vollends überzeugt. 
Immer wieder stolpere ich über die ungewohnte 
Deckungsmechanik, die maue, oft etwas zu 
kontrastarme Optik und die Tatsache, dass ich 
es als Spieler zu spät merke, wenn ich kurz vorm 
Abkratzen bin. Im Kern steckt aber trotzdem ein 
Shooter, den ich unbedingt spielen will! 


Nach einem Studiobesuch in Guildford, einer E3- 
und einer Inhouse-Präsentation erhielten wir eine 
Drei-Level-Vorschauversion von Codemasters. 


Stuart Black, der Designer von Black, hob das Projekt 
einst mit aus der Taufe, trennte sich jedoch mittler- 
weile (im Guten) von dem Entwicklerstudio. 
ALTERNATIVE 

Beide Spiele haben den „Erfinder“ Stuart Black gemein 
und die Packshots sehen sich verdammt ähnlich! 
TERMIN 
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HERSTELLER en OCh Media 
ENTWICKLER Codemasters Guildford 


"Black (PS2) 


"2. September 2011 
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ISPIEL | Die Flatout-Macher 
BugBear luden uns nach Helsinki 
ein, wo sie an Ridge Racer Unboun- 
ded arbeiten, einem Action-Ableger 
der Nippon-Rennspielreihe. Sie ver- 
passen dem Titel einen modernen 
Anstrich — Schauplatz ist die fik- 
tive US-Metropole Shatter Bay, der 
Fuhrpark umfasst moderne Muscle 
Cars, Pick-ups, Sportwagen und Su- 
persportwagen — und packen jede 
Menge dynamischer Physik ins 
Spiel. Die Wagen bestehen aus Dut- 


zenden Einzelteilen. Die Kaltverfor- 
mung bei Crashs sieht klasse aus 
und der Titel geizt nicht mit realis- 
tisch umherfliegenden Trümmern, 
wenn Wände durchfahren oder Brü- 
cken zum Einsturz gebracht werden. 
Hier steckt also sehr viel Flatout 
drin, auch wenn Ridge Racer drauf- 
steht. Einen wichtigen Unterschied 
gibt es aber: Während die Trümmer 
in Flatout echte Hindernisse waren, 
sind sie hier eher Kosmetik. Das 
Rammen von Betonsäulen oder das 


Ungewöhnlich: Seht ihr den Schriftzug ganz hinten? 
Wichtige Renn-Infos werden direkt in die Spielwelt projiziert! 
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Heißer Schlitten: Die 
fiktive Modelle, sehen aber prima aus. 


sis Bisa ng Das Spiel hat nicht ohne Grund ein 
ter denn je! T 


Durchfahren von Autowracks hat 
in Unbounded maximal eine leich- 
te Bremswirkung, nimmt aber nie 
das Tempo aus dem Rennen. Herz- 
stücke der Spielmechanik sind das 
gekonnte Driften sowie die clevere 
Nutzung der damit angesammelten 
Spezialenergie. 


Erst driften, dann schrotten! 

Je nach Wagentyp ist es kinder- 
leicht oder etwas knifflig, die Kar- 
re in einen stabilen Drift zu bekom- 


Me, 


2 
agen sind allesamt 


RidgeRacer Unbounded 


| Wir fuhren.das neue Rennspiel der Flatout-MacherProbe! ` BI, 


w. 


men. Und den wollt ihr erreichen! Á 


Nur wer seinen Wagen lange, 


schnell und steil driften lässt, kann 5 i> 


die Energieleiste in Windeseile 
auffüllen. Per Tastendruck leert 
ihr diesen Energievorrat für einen 
kurzen Geschwindigkeitsschub. 
Der lässt sich als Mini-Boost ver- 
wenden, eignet sich aber besser 
zum Ausschalten von Gegnern 
oder zum Zerstören speziell mar- 
kierter Zielobjekte. Beim Anspielen 
waren wir schnell mit dem Hand- 


nn 
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Downtown: Beim Design von Shatter Bay ließ sich BugBear 
von den Metropolen der US-Ostküste inspiri 


Platz da: Mit einem Energie-Boost schrottet 


eren. 


ihr Gegner problemlos. Es geht aber auch ohne! = 


ling der Wagen vertraut. Die Karren 
steuerten sich gutmütig, dank ei- 
ner Drift-Taste war es auch mit den 
störrischen Wagen kein Problem, 
Kurven in Schräglage zu nehmen. 
Dennoch bot die Drift-Mechanik 
genug Spielraum für geübte Zo- 
cker, ihr rast also nicht wie auf 
Schienen um die Kurven. 


Das Kreuz mit der Zerstörung 

Wir spielten den Modus Crash Race. 
Darin gibt es für alle zerstörten 
Streckenobjekte Punkte, zusätz- 
lich kassieren die drei schnellsten 
Fahrer einen fetten Bonus. Die Zer- 
störungsziele sind Kernstück des 
Spiels. Es sind Baustellen, Hausfas- 


4 A 
Kaltverformung: Dank toller Physik-Effektes 
sind die Crashs stets ein tolles Spektakel; 
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saden, Wände, Brückenpfeiler oder 
Lkws, die bei voller Energieleiste mit 
einem auffälligen Symbol gekenn- 
zeichnet werden. Brecht ihr nun 
per Boost-Schub durch solche Ob- 
jekte, kann das Abkürzungen und 
Alternativrouten öffnen. Manche 
dieser Stunts werden in einer tollen 
Kamerafahrt gezeigt und auf jeden 
Fall sind diese Szenen toll anzuse- 
hen. Nur empfanden wir das Durch- 
fahren der Ziele als nicht sehr hilf- 
reich für uns. Zu selten gewannen 
wir dauerhaft Vorsprung, meist fiel 
der auch noch gering aus und oft 
führte dieses rabiate Vorgehen im 
Nachgang zu Unfällen. Hier müssen 
die Entwickler noch Feintuning be- 


EEE 


Eigene Strecken aus dem Baukasten 
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Schaubild: Bilder des Editors gibt es noch nich 
Das Brettspiel Carcassonne sieht allerdings so ähnlich aus 


Wer in Ridge Racer Unbounded eigene Strecken bauen will, tut das, indem er im Solo-Spiel Bau- 
steine freischaltet. Das sind komplett fertige, quadratische Streckenabschnitte mit 264 Metern Sei- 
tenlänge in drei Kategorien: Straße, Tunnel und Highway. Doppelt so große Spezialfelder verbinden 
die drei Strecken-Kategorien untereinander. Im Spiel wird es über 50 solcher Strecken-Puzzleteile 
geben. Aus diesem Baukasten bedienet ihr euch bei der Gestaltung eurer Strecken. Ihr verbindet 
Kurven, Geraden und Spezialfelder zu einem geschlossenen Ring, legt Spielmodi und Regeln fest 
und könnt sofort durch eure Eigenkreation rasen. Das geht noch fixer als bei Modnation Racers! Da 
obendrein jedes Spielfeld aus Entwicklerhand stammt und mit diversen Abkürzungen, Zerstörungs- 
zielen, Sprüngen und Umgebungsdetails vollgepackt ist, wirkt das Ergebnis erstaunlich hübsch. 
Jeder Screenshot auf dieser Doppelseite könnte auch aus einer Eigenbau-Strecke stammen. Aller- 
dings ist eure Kreativität mit dieser Art des Strecken-Editors arg begrenzt. Ihr seid schließlich auf 
die vorgegebenen Bausteine angewiesen. Allerdings enthüllten die Entwickler hierzu noch nicht alle 
Details und obendrein ist Bastel-Nachschub via DLC so sicher wie das Amen in der Kirche! 


Jeder Spieler kann eigene Strecken erstellen. Der Editor entpuppt 
sich als ebenso simpel wie ein Legespiel. Die Ergebnisse verblüffen! 


tf 


treiben, damit sich auch ein befrie- 
digender Spielfluss einstellt. 

Je länger wir die frühe Vorab- 
version von Ridge Racer Unboun- 
ded spielten, desto klarer wurde 
uns: Dieser Action-Racer fühlt sich 
ganz schön eigenwillig an. Es wirkt 
fast, als sei die grundlegende Spiel- 
mechanik, also das Zusammenspiel 
aus Drifts, Spezialenergie, Zerstö- 
rungszielen und dem Rammen der 
Kl-Fahrer, noch nicht fertig. Der Tipp 
der anwesenden Designer: „Driften, 
driften, driften! Immer driften! Bei 
jeder Gelegenheit!“ Das funktioniert 
in der Tat. Aber diese Fahrweise 
fühlt sich noch nicht wirklich befrie- 
digend an, denn das Driften bremst 
den Wagen spürbar. Für uns schreit 
das Spiel in seiner derzeitigen Form 
nach einer klassischen Boost-Funk- 
tion, so klischeehaft sie auch wäre! 


Das wird schon noch! 

Ein Grund zur Sorge ist das alles 
nicht. Denn noch ist das Scoring- 
System nicht integriert, noch ist die 
künstliche Intelligenz der Compu- 
ter-Fahrer unfertig und noch spielt 
das Entwicklerteam mit verschie- 
denen Spielmechaniken herum. 
Was wir in Helsinki sahen, war wie 
ein Rennfahrer, der auf einer guten 
Position in seine letzte Runde geht. 
Er kann noch richtig weit nach vorn 
kommen. Wünschen wir ihm also 
ein gutes Händchen! ST 
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Das ist schon witzig. Bei der letzten Präsen- 
tation wurde mir Ridge Racer Unbounded nur 
vorgespielt und ich empfand beim Anblick der 
Demo krasse Ähnlichkeiten zu Burnout oder 
Split/Second. Nun, nachdem ich das Spiel 
selbst ausführlich spielen durfte, passen diese 
Vergleiche nicht mehr, denn Unbounded fühlt 
sich spürbar anders als die genannten Titel 

an. Es lässt dem Spieler mehr Freiheiten als 

die Konkurrenz und inszeniert die Zerstörung 
brillant, macht sie aber spielerisch irrelevant. 
Noch bin ich nicht ganz sicher, wohin die Finnen 
mit diesem Feature eigentlich wollen. Aber das 
werden sie schon hinbekommen. Die schöne 
Grafik, das spaßige Fahrgefühl sowie der clevere 
Strecken-Editor stimmen mich auf jeden Fall 
optimistisch! Das wird ein gutes Rennspiel! 


Sebastian Stange Redakteur 


Darauf b t unsere Meinung: 
Wir spielten bei den Entwicklern vor Ort eine recht 
frühe Alpha-Demo für Xbox 360. Sie enthielt drei 


spielbare Strecken und drei verschiedene Wagen. 
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HERSTELLER ee Namco Bandai 
ENTWICKLER BugBear Entertainment 


Das finnische Entwicklerstudio dürften euch vor allem 
durch die wei Flatout Rennspiele ein Begriff sein, 
ALTERNATIVE Split/Second: Velocity 
Es funktioniert zwar anders, bietet aber ebenso spek- 

takuläre Renn-Action und jede Menge Explosionen. 


TERMIN 2012 
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Rollenverteilung: Mit einem Verteidiger wie Andrea Barzagli zum Torschuss 
kommen? Dank Off-the-Ball- Steuerung i im neuen PES: Problemlos möglich. 


IEL | Schon die Einla- 
dunsen zu den Hands- on-Terminen 
der jährlichen Pixelkicks verdeut- 
lichten die aktuelle Sachlage: EA 
Sports lud in die Loge der Münch- 
ner Allianz Arena und zeigte dort 
auf mehreren Anspielstationen 
FIFA 12. Voller Selbstbewusstsein 
traten die Verantwortlichen auf, 
ließen keinen Zweifel daran: Man 
ist zu Gast beim Titelverteidiger. 
FIFA 11 verkaufte sich phänome- 


nal und kassierte weltweit über- 
ragende Wertungen. Ganz anders 
unser Treffen mit dem japanischen 
Konkurrenten: Konami lud uns in 
ein schickes, kleines Hinterzimmer 
eines Münchner Hotels ein und er- 
klärte geduldig sein neues Projekt. 
Vergangen die Zeiten totaler Über- 
legenheit auf dem Platz, hier brü- 
tete der Ex-Meister und neue He- 
rausforderer über Angriffsplanen. 
Außerdem passte der Hersteller 


ARD a "| 
andestreue: Zwar fehlen PES weiterhin viele Vereinslizenzen, 
doch die Nationalmannschaften laufen mit Originalkader auf. 
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auf, sein Pulver nicht frühzeitig zu 
verschießen. So gab es zahlreiche 
Punkte, über die die Entwickler zu 
diesem Zeitpunkt noch nicht spre- 
chen wollten. Das Wichtigste aber: 
Bei beiden Veranstaltungen durften 
wir selbst zocken. 


Saison-Rückblick 

Sofort fiel auf: Beide Parteien ha- 
ben aus den Fehlern des Vorjahres 
gelernt. Bei FIFA 12 sieht das un- 


PES 2012 vs. FIFA 12 


Pünktlich zum Bundesligastart: Wo steht der Pixel-Fußball anno 2011? 


ter anderem so aus, dass der Rasen 
nun deutlich detaillierter wirkt und 
allgemein die Texturen schärfer da- 
herkommen. Dank einer neuen 3D- 
Fototechnik modellierte das Team 
von EA Canada zudem die Gesichter 
vieler Spieler neu. Die frischen Visa- 
gen erreichen zwar noch nicht das 
Niveau der PES-Gegenstücke, stel- 
len aber zumindest eine deutliche 
Verbesserung gegenüber FIFA 11 
dar. Das PES-Team hingegen hat- 


A Jack Wilshere darf eben nicht so frei zum Schuss kommen. 
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Alle Bilder: Electronic Arts (FIFA 12) & Konami (PES 2012) 
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Köpfer: EA setzt A eine neue Methode zur realitatsnahen Erstellung der digitalen Gesichter, 
die Ergebnisse Schwanken aber Qualitativ tind erreichen nicht das Niveau der PES-Visagen. 


te andere Sorgen, die Spieler äu- 
Berten vor allem Kritik am Verhalten 
der Mitspieler und Schiedsrichter. 
Genau dort setzte das Studio zuerst 
an: Die Unparteiischen versuchen 
nun, das Match im Fluss zu halten. 
Ein erkanntes Abseits wird nicht 
mehr abgepfiffen, wenn der Ball so- 
wieso beim Verteidiger oder Torwart 
landet. Außerdem beweist der Mann 
mit der Pfeife nun mehr Fingerspit- 
zengefühl mit gelben und roten Kar- 
ten. Obschon die PES 2012-Version 
aufgrund der umfangreicheren Än- 
derungen noch nicht so rund lief 
wie das kanadische Gegenstück, so 
funktionierten gerade diese wich- 
tigen Punkte bereits sehr gut. 


PES2012 


Elf Freunde müsst ihr sein! 
Neben den Schirigespannen widme- 
te sich Konami vor allem den 22 Ak- 
teuren auf dem Rasen. Die Abwehr- 
und Mittelfeldreihen beherrschen 
in der neuen Ausgabe von PES ver- 
nünftige Zonendeckung und ver- 
schieben je nach Situation geschickt 
die Reihen, um die Räume eng zu 
machen und dem Gegner das Spiel 
zu erschweren. Neben dem Halten 
und Anpassen der Formation richtet 
sich aber auch jeder Spieler indivi- 
duell an seinem Gegenüber aus und 
antizipiert mögliche Spielzüge, um 
Gefahren vorzubeugen. 

Im Gegenzug musste natürlich 
auch die Offensive dazulernen. So 
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Am Zuckerhut: PES bietet eine Exoten mit Originallizenz, 


etw den SC Internacional Porto Alegre. 
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bleiben angreifende Spieler kon- 
stant in Bewegung, laufen sich frei 
oder kreuzen die gegnerischen Rei- 
hen, um Lücken zu reißen und Kon- 
trahenten an sich zu binden, was 
dem ballführenden Spieler mehr 
Raum zum Agieren gibt. In der Theo- 
rie wirkt all das brillant, auf dem 
Platz kam es aber noch zu Fehlern. 
Hier hat Konami bis zur Veröffentli- 
chung eine Menge zu tun. Immerhin 
tritt vor allem die Defensive schon 
jetzt glaubwürdig auf und derart ha- 
nebüchene Situationen wie im Vor- 
gänger gab es kaum mehr. 

Kollege FIFA kann da zufrieden 
lächeln: Die KI verrichtete bereits 
gut ihren Dienst und viele Spiel- 


züge, die das PES-Team als große 
Neuerung preist, funktionieren bei 
FIFA 12 ebenso. Die Spieler laufen 
sich frei und gehen die richtigen 
Wege, um Doppel- und Steilpässe 
zu ermöglichen — toll! Dafür gebär- 
den sich die FIFA-Schiris als kom- 
plettes Gegenteil ihrer Kollegen, die 
in PES 2011 penibel jede Kleinig- 
keit pfiffen. Es lässt sich schwer be- 
urteilen, ob viele Aktionen aufgrund 
der neuen Zweikampfanimationen 
einfach nur heftiger wirken oder ob 
die FIFA-Schiedsrichter ihre Partien 
tatsächlich sehr englisch leiten und 
beim Begriff „übertriebene Härte“ 
denken, jemand habe das Spielge- 
rät zu stark aufgepumpt... 


Luftkampf: Nicht nur bei Grätschen, sondern auch bei Kopf- 


ballduellén wirkt sich die neue Impact Engine aufs Spiel aus 
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play? im Gespräch mit Jon Murphy 


— Es ware eine ne verdammt harte Zeit!“ 


play*: Ihr habt Details wie schwitzende Spieler eingebaut, aber 
die Klamotten bleiben sauber — warum? 
Murphy: Das liegt daran, dass wir alles Schritt für Schritt angehen 
müssen. Wir mussten uns dieses Jahr extrem auf das Gameplay 
konzentrieren. Klar will der Spieler solche Details in seinem per- 
fekten Spiel sehen, aber wichtiger sind erst mal die Schlüssel- 
Features, das Geschehen auf dem Platz. Es ist aber nur eine 
Frage der Zeit, bis solche Dinge kommen. 


play*: In älteren Teilen gab es Schmutz und Bandagen bei ver- 
letzten Spielern aber schon... 

Murphy: Puh, das muss ewig her sein. Wichtig ist für mich erst 
mal, dass wir PES wieder dahin bringen, wo es in Sachen Qua- 
lität und Spielerlebnis sein sollte. Und dieses Jahr werden wir 
| viele Spieler sehr glücklich machen, weil wir endlich viereckige 


Jon Murphy ist Chef 
der PES-Europaabteilung bei Konami 


Internationale Härte 

Damit kommen wir direkt zur so- 
genannten Player Impact Engine. 
Die FIFA 12-Verantwortlichen be- 
werben diese neue Physikberech- 
nung beim Aufeinandertreffen von 
Spielern als große Neuheit: Je nach 
Trefferzone fällt, fliegt oder hum- 
pelt der Getroffene jetzt nach den 
Regeln der Physik. Falls ein Spieler 
zudem besonders oft an derselben 
Stelle getroffen wird, steigt dort die 
Gefahr einer Verletzung. Dasselbe 
Risiko geht ihr als Trainer ein, wenn 
ihr einen Spieler nach einer Reha- 
Pause womöglich zu früh wieder 
in den Spielbetrieb integriert oder 
Stammspielern nicht genügend 
Schonzeit gönnt. Solche Elemente 
bereichern den Alltag des Karriere- 
modus enorm. Im Spiel selbst sorgt 
die Physik-Engine teils für tolle Sze- 
nen, authentische Zweikämpfe und 
unerwartete Situationen, teils aber 
auch für etwas rabiate Wrestling- 


Netze haben (lacht). 


play*: Neben der stark verbesserten KI ist eine eurer Hauptneu- 


PES2012 


Ähnliches schon in FIFA 2004 probiert. Warum geht ihr jetzt in die- 
se Richtung, das klappte damals doch überhaupt nicht? 

Murphy: Ich denke, das tut es jetzt. (lacht laut) Ich meine, wir haben 
ja zwei Systeme im Spiel: einmal „Manuell“ und einmal „Assisted“. 
Letzteres geht einfach von der Hand und funktioniert wirklich gut, 
das hast du selbst beim Anspielen bemerkt. Es ist außerdem einfach 
eine Reaktion darauf, was unsere Fans wollten. Wir sind überzeugt, 
dass unsere KI jetzt gut genug funktioniert, dass kein Spieler Off the 
Ball benutzen muss. Solltest du diese Kontrolle aber wollen, geben 
wir dir diese Möglichkeit als coolen Zusatz. 


play*: Konami ist eine japanische Firma. Hatte das Unglück in 
Fukushima Auswirkungen auf eure Arbeit? 

Murphy: (Sehr ernst) Ich will ganz offen sein: Es war eine verdammt 
harte Zeit. Für mich persönlich, da ich Freunde in Japan habe, und 
für unsere Leute dort sowieso. Aber die japanische Lebensart ist es, 
aufzustehen und weiterzumachen. Und sie haben weitergemacht. 
Trotz Stromausfällen, trotz Angst um ihre Familien. Studios woanders 


erungen die Off-the-Ball-Steuerung. Eure Konkurrenz hat so was 


Einlagen. Unterm Strich eine ge- 
lungene Erweiterung der sowieso 
schon großartigen Animationen. 

Die PES-Truppe implementierte 
witzigerweise ein vergleichbares 
Feature, macht darum aber weit 
weniger Aufhebens. Zum Glück, 
denn trotz der neuen Trefferbe- 
rechnung und zahlreicher neuer 
Animationen wirken die Spieler- 
bewegungen bei Weitem nicht so 
geschmeidig wie in FIFA 12. Insbe- 
sondere die Übergänge zwischen 
verschiedenen Aktionen verlaufen 
immer noch zu ruckartig. 


Wichtig ist aufm Platz! 

Solche Mängel in der Präsentation 
machte Konami in der Vergangen- 
heit durch eine bessere Vorstellung 
auf dem Platz wett. Während die 
Japaner nun aber mit coolen Optik- 
Details (etwa am Seitenrand gesti- 
kulierenden Trainern) punkten, 
geriet der eigentliche Spielablauf 


play? im Gespräch mit David Rutter 


i David Rutter ist Produzent pper 
M von FIFA 12 bei EA Canada aes 


36 play? 


komplette Balancing? 


play*: Der Basketballprimus NBA 2k12 wird auch Move 
unterstiitzen, was haltet ihr von neuen Technologien 
wie 3D und Bewegungssteuerungen? 


zur leichten Enttäuschung. Eines 
vorweg: Die gespielte Version ran- 
giert in Sachen Fertigstellungsgrad 
etwa bei 70 %, FIFA 12 wirkte da- 
gegen deutlich weiter. Der „Beta- 
Zustand“ beeinträchtigt den Spiel- 
fluss unter Umständen enorm. 
Trotzdem fiel auf: PES patzte aus- 
gerechnet in seiner Paradediszi- 
plin. Die Ballführung fühlte sich 
weniger präzise an, Pässe gingen 
nicht mehr so perfekt von der Hand 
wie im letzten Jahr, und obschon 
die Mitstreiter sich nun besser be- 
wegten und mehr Möglichkeiten 
eröffneten, hatten wir insgesamt 
den Eindruck, das Geschehen auf 
dem Feld weniger gut unter Kon- 
trolle zu haben. Eine wichtige Rol- 
le hierbei wird natürlich die Off- 
the-Ball-Steuerung spielen (siehe 
Kasten rechts), da sie dem Spieler 
eine ungeahnte Freiheit in Sachen 
Teamkontrolle und Spielgestaltung 
verspricht — was allerdings mit or- 


urelle Mix macht uns so stark.“ 


play*: Wie wichtig ist die neue Player Impact Engine für 
die F/FA-Serie und zerstören solche Neuerungen nicht das 


auf der Welt waren daran zerbrochen. 


dentlich Ubung verbunden ist. Das 
FIFA-Team hingegen liefert bereits 
jetzt saubere Arbeit ab, muss sich 
aber den Vorwurf gefallen lassen, 
auf Sicher zu spielen. Die ganz 
groBen Neuerungen fehlen, auch 
der umfangreichere Karrieremo- 
dus (siehe Kasten rechts) hat nur 
begrenzten Einfluss auf das Ge- 
schehen auf dem Feld. Durch klei- 
ne Verbesserungen und geduldiges 
Feilen erreicht EA Canada mittler- 
weile aber einen Spielfluss, den wir 
sonst nur von Konamis Kicks ge- 
wohnt waren. 

Aktuell hat FIFA 12 also die 
Nase vorne und bietet ganz gro- 
Ben Fußball. Mit einem kräftigen 
Endspurt könnte PES 2012 aber 
gleichziehen und mit mutigen 
Neuerungen frische und alte Fans 
für sich begeistern. Im besten Fall 
bekommen wir wieder zwei groß- 
artige Versoftungen der schönsten 
Nebensache der Welt. CPS 


FIFA 12 


Rutter: All diese Sachen sind sehr interessant, spielen aktuell in FIFA 12 
aber noch keine Rolle. Für zukünftige Ausgaben halten wir uns so was aber 


absolut offen, wie die Kinect-Ankündigung auf dieser E3 schon andeutete. 


Rutter: Ich denke, die Impact Engine ist eine der wich- 
tigsten Neuerungen seit dem Wechsel auf PS3. Die 
Zweikämpfe, die ihr erlebt habt, sind nur der Anfang. Für 
die nächsten Jahre stellt die Impact Engine eine perfekte 
Basis dar. Aber natürlich ist das Balancing eine große He- 
rausforderung. Wir führen viele Diskussionen im Team, ob 
die Abwehr zu mächtig ist oder der Angriff. Bisher haben 
wir immer ein gutes Gleichgewicht gefunden und ich bin 
überzeugt, dass wir das auch dieses Mal hinkriegen. 


play*: Sag mal, FIFA wurde erst wieder besser, als du - ein Brite! — das 
Ruder übernahmst. Wäre es also nicht gescheiter, einfach die komplette 
Entwicklung von Kanada nach Europa zu verlagern? 

Rutter: (lacht) Sehr gute Frage. Aber es geht nicht um mich. Ich bin nur ein 
kleiner Teil eines großartigen Teams. Also danke für das Kompliment, aber 
ich könnte dir spontan 60 Leute nennen, die mehr Einfluss auf die Entwick- 
lung hatten als ich. Außerdem war unsere Leitung immer der Meinung, dass 
der Weg zum besten Fußballspiel darin liege, die vielversprechendsten Ta- 


lente aus aller Welt hierher zu importieren. Unser Team besteht jetzt aus 18 


verschiedenen Nationalitäten und wir sind glücklich, derart verschiedene 
Menschen und Fußballkulturen hier zu vereinen. Das ist, glaube ich, einer 


der Faktoren, die unser Spiel so gut machen. 


Ausdruck und Kontrolle 


Die beiden größten Neuerungen neben der 
verbesserten KI erweitern euer Fußball- 
erlebnis durch ein dickes Plus an Emo- 
tionen und Möglichkeiten. 


E PES hat in grafischer Hinsicht seit Jahren die Nase 
vorn, insbesondere was die Spielermodelle angeht und 
deren Gesichter. Dieses Jahr baut Konami seinen Vor- 
sprung weiter aus, indem es zusätzliche Muskelpar- 
tien rund um Mund und Stirn animiert, wodurch die 
Spieler mehr Emotionen zeigen. Außerdem schwitzen 


E Trotz verbesserter KI machen eure Mitspieler nicht WEJdalnulte art! 
immer, was ihr wollt? Dann steuert die Pixelkicker 
doch einfach selbst! Über den rechten Stick wählt ihr 
einfach umstehende Spieler aus, während ihr mit dem 
linken Stick weiter den Mann in Ballbesitz steuert. Im 
Assisted-Modus gebt ihr ausgewählten Partnern per 
Stickbewegung grobe Laufrichtungen vor und spielt 
anschließend den Pass (oder nutzt den Mitspieler als 
Finte und sprintet in Wahrheit selbst los). Im manuel- 
len Modus (der sich durch Druck des rechten Sticks 
aktivieren lässt) habt ihr hingegen komplette Kontrolle 
und steuert Kicker Nummer 2 mit dem rechten Stick 
genauso direkt wie den Spieler in Ballbesitz mit dem 
linken. Das erfordert jedoch extrem viel Übung. Vom 
ersten Moment an genial ist hingegen die Off-the-Ball- | 
Kontrolle bei ruhenden Bällen. Hier wählt ihr einen 
Mitspieler mit dem rechten Stick aus und steuert ihn 
anschließend ganz normal mit dem linken. Mittels 
Pass- oder Schusstaste fordert ihr nun das Zuspiel 
und der Computer übernimmt automatisch die Rolle 
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die Akteure jetzt (siehe Bild rechts). Feucht: Auf,den Spielergesichtern glänzt jetzt der Schweiß im.Schein 


m bringen sie Emotionen besser rü 
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des Schützen, während ihr euch freilauft. Simpel und PEMASANG Mitspieler gehören endlich der Ver- — 
genial, eine wirklich tolle Neuerung! gangenheit an, geschickte Passkombinationen werden so möglich. EEE 


Meinung 
„Innovation geger 


Christoph Schuster Redakteur a 


gegen andere Pressevertreter spielen. 


Ich mochte PES 2011 trotz seiner Macken. Nun 
sind diese zwar behoben, dafür ist aber das Spiel 
mit dem Ball weniger prazise. Ganz anders: das 
kurz zuvor erlebte FIFA 12. Entscheidet EA das 
Duell dieses Jahr also für sich? Nicht unbedingt, 
denn der aktuelle Vergleich hinkt. Die Verände- 
rungen halten sich bei F/FA in Grenzen, das Spiel 
ist jetzt schon beinahe fertiggestellt. Konami gibt 
hingegen weiter den Revoluzzer und bricht gna- 
denlos mit Konventionen. Dementsprechend ist 
es nicht verwunderlich, dass die aktuelle Version 
noch unrund daherkommt. Dafür reizen mich neue 
Elemente wie die Off-the-Ball-Steuerung, die ich 
bei ruhenden Bällen schon jetzt nicht mehr missen 
möchte. Innovation statt Evolution? Riskant, aber 
ich lasse mich gern auf das Experiment ein. 


In München konnten wir eine (selbstverstandlich 
noch unfertige) Version von PES 2012 auf der PS3 


nfos 
HERSTELLER Konami 
ENTWICKLER Konami 


Konamis Tokio-Studio werkelt seit 1995 an nichts an- 
derem als den jährlich erscheinenden Fußballspielen. 
TERMIN Herbst 2011 
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Kampf und Kariere- 


Die zwei wichtigsten Features der neuen 
FIFA-Ausgabe erweitern den Karrieremodus 
sowie das Zweikampfverhalten der Spieler 
auf dem Platz. 


E Mittels der neuen Player Impact Engine verhalten 
sich Spieler in körperbetonten Situationen noch rea- 
listischer. Euer Kicker geht je nach Art des Fouls auf 
eine andere Weise zu Boden und trägt unter Umstän- 
den eine zur Trefferzone passende Verletzung davon. 
Aber auch der Angreifer grätscht nicht unbeeindruckt 
durch, sondern verhält sich nach dem Zusammentref- 
fen entsprechend den Regeln der Physik. Das spielt 
eine besonders wichtige Rolle, wenn beispielsweise ein f 
kleiner Kerl wie Lionel Messi einem Baum wie Daniel 
van Buyten gegenübersteht. Kommt es da zum Körper- 
kontakt, stolpert der Zwei-Meter-Verteidiger nicht mal, 
während Messi logischerweise den Segelflieger probt. 
Eine zugleich spielerische wie optische Verbesserung. 


W Viele F/FA-Käufer investieren dutzende Stunden 

in ihre virtuellen Karrieren. Das möchte EA dieses 
Jahr verstärkt unterstützen. So bauten die Entwickler 
die Menge und Art der Rückmeldungen innerhalb 
des Spiels aus, der Spieler bekommt jetzt ein intelli- 
genteres Feedback zu seinen Aktionen. Außerdem gibt 
es zum Abschluss der Transferperiode Last-Minute- 
Wechsel, bei denen das Spiel statt der Tage die Stun- 
den runterzählt und so künstlichen Druck erzeugt, 
um die Verhandlungen interessanter zu gestalten. Zu 
guter Letzt verfügt FIFA 12 über ein Spielerprofil, das 
unabhängig vom Karrieremodus verläuft. Für dieses 
sammelt ihr in allen Modi Punkte und könnt eure 
Errungenschaften jederzeit online mit Freunden und 
Spielern aus der ganzen Welt vergleichen. 


Harte Bandagen: F/FAs 


Boss. While | am happy for the team 
that we've progressed, | don't enjoy 
watching us being successful from the 
sideline. | want to play and if you don't 
think | am good enough any longer, | 
might call it a day sooner rather than 
later. 


— 
neue Player Impact Engine sorgt | 
druckend schicke Fouls, beeinflusst aber auch den Spielverlauf 


pence 


Titel garantiert verteidigen.“ 
Patrick Schmid Volontar 


Lange bin ich der PES-Reihe treu geblieben. Doch 
in diesem Jahr wird alles anders! Nachdem ich 
FIFA 12 selbst anspielen durfte, war ich schlicht- 
weg begeistert. Der neue Serienableger legt 
optisch wieder eine kleine Schippe drauf und auch 
spielerisch fühlt sich EAs Kickspiel verdammt gut 
an. Dafür sorgt nicht nur die neue Player Impact 
Engine, die Zweikämpfe von Spielern spekta- 
kulär in Szene setzt, sondern auch die anderen 
Neuerungen wie Precision Dribbling und das 

neue Pressing-Verhalten. Aktuell ist FIFA 12 das 
deutlich rundere Paket und ich bezweifle stark, 
dass Konami den Rückstand bis zum Release noch 
aufholen kann. Es deutet alles darauf hin, dass wir 
dieses Jahr EAs Titelverteidigung erleben werden. 


Wir konnten FIFA 12 auf PC, Xbox 360 und PS3 
ausführlich im Karrieremodus anspielen sowie in 
Freundschaftsspielen gegen menschliche Gegner. 


N Mad, Neo a a... 


nfos 
HERSTELLER Electronic Arts 
ENTWICKLER EA Canada 


In Kanada entsteht EAs komplette Sportpalette: FIFA, 


TERMIN 29. September 2011 


Wertungstendenz 
0 FIFA 12 
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RN... spielten ir r den Mehfspieler-Modus Pro a \@ 


Anders als bei allen bis- 
herigen Titeln aus dem Hause Relic 
Entertainment handelt es sich bei 
Space Marine nicht um ein Strate- 
giespiel, sondern einen Action-Ti- 
tel im Stil von Gears of War 3 (Xbox 
360). Die Kampagne versetzt euch 
in die Rolle von Captain Titus vom 
Orden der Ultramarines, der auf 
dem Industrieplaneten Graia eine 
Ork-Invasion stoppen muss. Die 
kriegerischen Monster wollen sich 


Wer gegen wen? Auf den Screenshots fehlen noch 
auch die für die Freund-Feind-Erkennung. = 
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eine gigantische Waffe unter den 
Nagel reißen und damit das Impe- 
rium der Menschheit unterjochen. 
Titus soll die Orks mit seinem Squad 
so lange aufhalten, bis die imperiale 
Flotte eintrifft. Auf dem Planeten 
lauert allerdings noch eine dunkle, 
weitaus gefährlichere Macht: die 
Chaos Marines. 

Der Einzelspielermodus war al- 
lerdings nicht der Grund, weshalb 
wir Mitte Juli nach London geflo- 
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gen sind. Diesen haben wir bereits 
in Ausgabe 05.2011 eingehend be- 
sprochen. Nein, diesmal ging es 
vielmehr um eine mehrstündige 
Multiplayer-Session, die wir uns 
natürlich nicht entgehen lassen 
wollten. Die Entwickler hatten zu 
diesem Zweck rund 30 Xbox-360- 
Konsolen lokal miteinander ver- 
netzt und darauf eine Version in- 
stalliert, die einen ziemlich fertigen 
Eindruck machte. Eingangs gab’s 


Alle Bilder: THQ 


wer 


eine kurze Präsentation von Relics 
Marketing Manager James McDer- 
mott, die unsere Vorfreude auf die 
bevorstehenden Matches etwas 
dämpfte. Der Grund: Der Mehrspie- 
lermodus kommt zunächst weniger | 
umfangreich daher, als die Entwick- 
ler Anfang des Jahres noch verlau- 
ten ließen. Der Koop-Modus ist dem 
Rotstift zum Opfer gefallen, es gibt 
nur zwei Standard-Spielmodi und 
dann fehlen auch noch die ulkigen 
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James McDermott, 
| Marketing Manager bei Relic 


play’: Der Mehrspieler-Modus von Space 
Marine bietet nur zwei Spielmodi. Warum? 
McDermott: Das sind unserer Meinung nach 
zwei gute, robuste Modi. Wir haben uns bei 
der Entwicklung zunächst auf die Individua- 
lisierungsmöglichkeiten, das Levelsystem 
und das Balancing konzentriert. Unser Plan 
ist, den Umfang per DLC mit neuen Modi 

| und anderen Inhalten zu erweitern. 


pon 


play3: Welche Unterschiede gibt es zwi- 
schen Einzel- und Mehrspielerteil, was 
Steuerung und Kampfsystem anbelangt? 


McDermott: Das Grundgerüst ist identisch 
und die Assault-Klasse entspricht in Fähig- 
keiten und Ausrüstung zum Großteil Captain 
Titus, der Spielfigur im Story-Modus. Aller- 
dings mussten wir im Multiplayer-Modus auf 
ein paar Nahkampf-Combos, die Sync-Kills 
und Splatter-Effekte verzichten. 


play: Warum so viele Abstriche? Stich- 
wort: Koop-Modus. 


McDermott: Wir hätten all diese Dinge ger- 
ne integriert, müssen aber technische und 
vor allem auch zeitliche Limits in Betracht 
ziehen. Was der Community fehlt, werden 
wir nach Kräften als DLC oder in einen 
eventuellen Nachfolger integrieren. Space 
Marine ist unserer Meinung nach eine tolle 
Grundlage, auf der wir hervorragend aufbau- 
en können. Ich weiß, dass unser Spiel gerne 
mit Gears of War 3 verglichen wird. Man darf 
aber nicht vergessen, dass Epic jetzt bereits 
in die dritte Runde geht, während wir hier 
gerade unseren ersten Titel veröffentlichen. 


Orks im Mehrspieler-Teil. Somit re- 
duziert sich die Zahl der spielbaren 
Fraktionen auf zwei: Space Marines 
auf der einen, Chaos Marines auf 
der anderen Seite. 


Standard-Kost 
Wie bereits erwähnt, beschränken 
sich die Spielmodi auf zwei klas- 
sische Varianten: Team-Death- 
match (hier „Annihilation“ ge- 
nannt) und Eroberung („Seize 
Ground“) für jeweils bis zu 16 Spie- 
ler. Es geht also darum, möglichst 
viele Gegner über den Haufen zu 
schießen oder Schlüsselpositionen 
auf der Map einzunehmen und zu 
halten. So weit, so gewöhnlich. 
Was Space Marine interessant 
macht, sind die drei Charakterklas- 
sen, deren Unterschiede sich nicht 
nur auf die Bewaffnung beschrän- 
ken. Die Assault-Klasse ist ein All- 
rounder, der sowohl für den Nah- 
kampf als auch für Schusswechsel 
auf Distanz gut gerüstet ist. Er lässt 
sich mit einem Großteil der ver- 
fügbaren Schießprügel ausstatten 
und ist ausreichend flink, um auch 
im Nahkampf zu bestehen. Ganz 
anders der schwerfällige Devasta- 
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Tod yon oben: Der Tactical-Soldat kann dank Jetpack auch aus 
der Luft angreifen etwa mit einer heftigen Stampfattacke! ZUZA 
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tor, der mit dicken Wummen oder 
Sniper-Gewehren eher im Hinter- 
grund bleibt, da ihm im Nahkampf 
nur wenig Optionen bleiben. Kras- 
ses Gegenteil vom Devastator ist 
die flinke Tactical-Klasse, die dank 
Jetpack für ein paar Sekunden 
durch die Luft gleiten kann und 
im Nahkampf mit Kettensägen- 
schwert, Streitaxt oder Kriegsham- 
mer mächtig viel Schaden austeilt. 


Do it yourself 

Ihren Ursprung haben Relics War- 
hammer-Titel bekanntermaßen im 
gleichnamigen Tabletop-Spiel, bei 
dem Spieler ihre Miniaturfiguren 
mit den gewünschten Ordensfarben 
selbst bemalen. Zum Pinsel müsst 
ihr in Space Marine nicht greifen, im 
Editor dürft ihr aber neben der Be- 
waffnung auch das Aussehen eurer 
Spielfigur verändern. Hierbei könnt 
ihr wahlweise auf bestehende or- 
densspezifische „Outfits“ wie die 
der Black Templars, Blood Ravens, 
Space Wolves etc. setzen oder aber 
bereits freigespielte Rüstungsteile 
frei kombinieren und farblich den 
eigenen Wünschen anpassen. Die 
Auswahl ist groß, sodass Warham- 
mer-Fans keinerlei Probleme haben 
sollten, mit ihrer Lieblingsfraktion in 
die Schlacht zu ziehen. Das gilt na- 
türlich auch für die Seite der dämo- 
nischen Chaos Marines. 

Apropos freispielen: Die Ent- 
wickler setzen bei Space Marine 
auf ein mittlerweile zum Genre- 
Standard gewordenes Levelsystem 
mit Erfahrungspunkten, Herausfor- 
derungen und insgesamt 41! Rän- 
gen. Durch Rangaufstiege und das 
Meistern von Herausforderungen 
(„Erziele 50 Headshots“ etc.) schal- 
tet ihr neben Rüstungen auch neue 
Waffen und Fähigkeiten (Perks) 
frei. Pro Charakterklasse lassen 
sich dann je zwei Perks aktivieren. 


L) Die ungerade Zahl beruht auf dem 41. Jahrtau- 
send, in dem die Geschehnisse stattfinden. 


Slot 1 wirkt sich auf die Fähigkeiten 
der Spielfigur aus, Slot 2 verbessert 
die Waffen. Leider hat man sich 
bei Relic dazu entschlossen, die in 
der Kampagne ausführbaren Exe- 
kutions-Moves („Sync-Kills“) nicht 
in den Mehrspieler-Modus zu in- 
tegrieren. Überhaupt gibt es im Ge- 
gensatz zum Story-Modus keine 
Blutspritzer und Splatter-Effekte. 
Space Marine erscheint in Deutsch- 
land ungeschnitten. OPL 


Meinung CA 
Et nie Umfang ` 


Toni Opl Redakteur vr 
Bi 

Keine Orks, keine derben Exekutions-Moves 

und kein Koop-Modus — zunächst war ich echt 
enttäuscht, dass Relic viele der versprochenen 
Features wohl aus Zeitgründen wieder streichen 
musste. Auch die Tatsache, dass es zunächst 

nur zwei Spielmodi und fünf Karten geben wird, 
stimmte mich nicht unbedingt positiv. Doch das, 
was im Mehrspielermodus drinsteckt, machte 
beim Anspielen einen absolut runden Eindruck. 
Distanz- und Nahkampf lassen sich hervorragend 
miteinander kombinieren, die Klassen wirken gut 
ausbalanciert, das Map-Design ist abwechs- 
lungsreich und die Auswahl an Waffen und Perks 
ordentlich. Auch der umfangreiche Charakter- 
Editor hat mir sehr gut gefallen. Allerdings sollten 
die Entwickler schleunigst Karten und Modi per 
DLC nachschieben, damit man beim Aufleveln 
auch bei der Stange bleibt. Team-Deathmatch und 
Eroberung könnten auf Dauer öde werden. 


Di iert unsere Meinung: 

Drei Stunden lang durften wir uns in einem lokalen 
Netzwerk (LAN) austoben und beide Mehrspieler- 
Modi sowie den Charakter-Editor ausprobieren. 


nfos 
HERSTELLER 0. THQ 
ENTWICKLER Relic 


Mit The Outfit (Xbox 360) hatten die Strategieexperten 

erst einen einigen, mittelprachtigen Konsolenauftritt, 
ALTERNATIVE Red Faction: Armageddon 
Ballereien mit Außerirdischen unter der Marsoberflä- 

che. Am ähnlichsten ist Gears of War 3(Xbox 360). 


TERMIN 9. September 2011 
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Oh Schreck! Der fiese 
Superschurke Inferno entwickelt 
eine Über-Bombe und nimmt die 
Welt als Geisel! Wie gut, dass sich 
General Bryant und sein vierköp- 
figes Team versprengter Kämp- 
fer dem nicht beugen wollen und 
zum Gegenangriff starten. Die Sto- 
ry von Renegade Ops ist simpel 
und bekloppt. Sie wird mit einem 
Augenzwinkern erzählt und ist 
die perfekte Vorlage für eure Auf- 
gabe im Spiel: alles in die Luft ja- 
gen, das mit Inferno zu tun hat. 
Und das tut ihr nicht etwa zu Fuß, 
sondern an Bord waffenstarrender 
Fahrzeuge. Das spielt sich ein we- 
nig wie Twin-Stick-Shooter a la Su- 
per Stardust HD: Mit dem rechten 
Stick zielt und ballert ihr zugleich, 
während ihr euren Wagen mit dem 
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linken Stick lenkt. Besiegte Geg- 
ner hinterlassen Heilungs-Items, 
Sekundärwaffen, Sekundärmuni- 
tion sowie Upgrades für eure Pri- 
märwaffe, ein MG mit unendlicher 
Munition. Diese Grundzutaten mö- 
gen recht gewöhnlich klingen, was 
der Entwickler Avalanche Studios 
daraus gemacht hat, spielt sich je- 
doch überraschend unterhaltsam. 


Ballern und Zeitmanagement 
Ihr heizt mit dem Wagen eurer Wahl 
in recht großen Arealen von einem 


Missionsziel zum nächsten, auf 
dem Weg besiegt ihr allerlei Geg- 
ner. Ihr kämpft gegen Fußtruppen, 
Panzer, Jeeps, Hubschrauber und 
kolossale Riesengefährte. Schön 
ist, dass ihr während der Missionen 
oft Sekundärziele verfolgen könnt, 
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etwa das Befreien von Gefange- 
nen. Allerdings müsst ihr eure Pri- 
märziele innerhalb einer gewissen 
Zeit erfüllt haben. Hier finden ge- 
übte Spieler eine Herausforderung, 
während Anfänger genügend Zeit 
haben, zunächst nur die Hauptziele 
zu erledigen. Durch besiegte Geg- 
ner sammelt ihr Erfahrung, die eu- 
ren Rang erhöht, was wiederum mit 


ung: Dieser Panzer, laut und schwer, ist gefährlich, und zwar sehn 
Fehlen Raketen im ‚Benäck, zielt auf den wunden Punkt am Heck! 
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Im Spiel wählt ihr zwischen vier Charakteren und deren Fahrzeugen. Jedes Vehikel hat dabei spezielle Gadgets an Bord! 


Armand fährt einen eher gemächlichen Schützenpanzer, der dafür extrem wider- 
standsfähig ist. In haarigen Situationen aktiviert ihr per L1-Taste einen ausfahrbaren į 
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En De nn ie S 
Diz fahrt eine Art Kleinbus, der uns ein wenig an den Wagen aus der TV-Serie 
Das A-Team erinnert. Die Spezialwaffe an Bord dieses „Bang Bus“ ist ein 
EMP-Schlag. Alle Gegner in Reichweite werden fiir kurze Zeit lahmgelegt. 


Gunnars Army-Jeep ist sehr ausgewogen und besitzt eine recht 
ungewohnliche Spezialwaffe. Per Tastendruck verwandelt sich die Karre in ein starkes 
stationäres Geschütz. Allerdings seid ihr währenddessen die perfekte Zielscheibe! 


R S 


Roxy fährt die wendigste Karre im Spi 
Spezialfähigkeit ist extrem offensiv: Sie lässt Luftschläge um sich herum 
einschlagen, die ein beeindruckendes Feuerwerk erzeugen. 


iel, einen flotten Wüstenbuggy. Ihre 


Upgrade-Punkten belohnt wird, mit 
denen ihr diverse Perks! freischal- 
tet. Ihr könnt damit euren Wagen, 
eure Waffen oder eure Gadgets ver- 
bessern. Anfangs sind maximal zwei 
aktive Perks möglich, mit höheren 
Rängen aktiviert ihr bis zu vier! 


Herrliches Spektakel 

Neben dem motivierenden Spiel- 
verlauf ist es vor allem die schicke 
Grafik, mit der uns Renegade Ops 
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© Zersire die Panzerbasis. 
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beeindruckt. Die Levels strotzen 
vor Details, die vielen Explosionen 
sehen klasse aus und das Hitzeflim- 
mern und der Staub sind toll gelun- 
gen. Am liebsten fuhren wir im Spiel 
durch Holzhütten. Dann preschen 
wir inmitten einer Schuttwolke aus 
der Ruine hervor und es dauert erst 
einige Augenblicke, bis sich der Wa- 
gen aus dieser Wolke schält. Super- 
cool! Einige Kritikpunkte haben wir 
dennoch. Zum Beispiel könnte die 


Abwechslung bei den Gegnern grö- 
Ber sein und die Missionen laufen 
stets aufs Ballern hinaus. Das trübt 
unsere Vorfreude aber kaum. Wir 
haben bislang nur knapp die Hälfte 
des Spiels gesehen und erwarten in 
späteren Levels noch einige Über- 
raschungen. Obendrein spielt sich 
die Vorab-Fassung von Renegade 
Ops schon derart rund und moti- 
vierend, dass hier eigentlich nichts 
mehr schiefgehen kann. 


Stimmungsvoll: In diesem Nacht-Level verschlägt es uns in schwer 
befestigte Tempel-Ruinen im tropischen Dschungel — bei Gewitter! “ 


« 


Schadensserie 


Hinter dem Begriff Perk (engl. für Vorteil, Vergünstigung) verbergen sich permanente Verbesserungen für eure Fähigkeiten. Im Mehrspielermodus der 
jüngsten Call of Duty-Teile etwa spielen diese eine wichtige Rolle. Sehr prominent wurde das Perk-System auch bei den Fal/out-Rollenspielen genutzt. 
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Meinung 


Sebastian Stange Redakteur v7” 


Dieser neckische kleine Actiontitel ist für 

mich eine echte Überraschung. Zwar ist das 
Spielprinzip nicht gerade komplex, aber selten 
hat mich Nonstop-Balleraction so lange in ihren 
Bann gezogen. Bei Renegade Ops stimmt einfach 
die Steuerung, die Grafik und die Spielbalance. 
Hoffentlich geht den Entwicklern bei den wei- 
teren Levels nicht die Puste aus. Das klingt jetzt 
ein wenig pervers, ist aber sehr ernst gemeint: 
Ich plane jetzt schon, mit diesem Titel mein 
persönliches Sommerloch zu stopfen. Und dank 
Koop-Modus kann Toni mir sogar beim Stopfen 
meines Lochs helfen! 


Wir spielten eine Vier-Level-Vorschauversion. 
Sie wirkte bis auf das unfertige Interface sowie 
kleinere Bugs und Grafikfehler recht final. 


nfos 
HERSTELLER essen BEI... 
ENTWICKLER Avalanche Studios 


Zuletzt beglückten uns die Schweden mit dem explo- 
siven Open-World-Tropenabenteuer Just Gause 2. 


ALTERNATIVE Lara Croft a.t. Guardian of Light 
Ebenfalls ein gelungenes Download-Actionspiel mit 
ähnlicher Perspektive und Steuerung 


TERMIN “Sommer 2011 
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ENNSPIEL | Vielleicht kennt ihr ja 
die feine britische TV-Serie Life on 
Mars oder deren US-Remake. Da- 
rin erwacht ein Polizist nach einem 
Autounfall plötzlich in den 70ern. 
Verrückt! Aber noch verrückter ist 
das, was dem Cop John Tanner in 
Driver: San Francisco passiert, als 
er bei der Verfolgung des Schwer- 
verbrechers Jericho von einem 
Lkw erwischt wird und ins Koma 
fällt: Tanner erwacht scheinbar un- 
verletzt und verfügt aber plötzlich 
über die Fähigkeit, seinen Körper 
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zu verlassen und sich in jeden Au- 
tofahrer der Stadt zu versetzen, um 
dann an seiner Stelle das Fahrzeug 
zu lenken. Ein verrücktes Story-Ve- 
hikel für ein brillantes Feature! 


Großer Fuhrpark, tolle Neuerungen 
„Shiften“ nennt sich das, wenn ihr 
per Druck auf die X-Taste euren Wa- 
gen verlasst und plötzlich wie ein 
Geist über der Straße schwebt. Ihr 
könnt euren Cursor dann über jedes 
Auto in der Spielwelt halten, Kurz- 
infos über dessen Leistung bekom- 


‘ 


Shift in Aktion: Als frei schwebender Koma-Geist könnt ihr die Spielwelt aus verschiedenen Zoomstufen heraus betrachten und jederzeit in Autos oder Missionen springen. 


men und per X-Taste darin einstei- 
gen. Oder ihr zoomt etwas weiter 
raus und schaut euch nach Missi- 
onen und Nebenaufgaben um, die 
ihr ebenfalls per Tastendruck akti- 
viert. Später schaltet ihr noch eine 
weitere Zoomstufe frei, die euch 
eine wirklich schnelle Navigation in 
der Stadt ermöglicht. Das ist dann 
auch höchste Zeit, denn anfangs 
dauert es teils nervig lange, mit der 
Shift-Funktion zu einzelnen Missi- 
onen zu schweben. Aber natürlich 
könnt ihr auch ganz klassisch zum 
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Driver: San Francisco 


Nach unserer Probefahrt steht fest: Das wird das beste Driver seit Teil 1! 


Ziel fahren. Uber 120 lizenzierte 
Fahrzeuge — vom Milllaster bis 
zum Maserati — sind in Driver: San 
Francisco enthalten und alle steu- 
ern sich ein wenig anders. Insbe- 
sondere die Muscle Cars der 70er 
sind prominent vertreten. Die PS- 
starken Heckschleudern sind zwar 
nicht leicht zu beherrschen, dafür 
brüllen ihre V8-Motoren ganz wun- 
derbar laut. Da freuen wir uns, dass 
man die Lautstärke der Motoren 
getrennt vom restlichen Spiele- 
sound regeln kann! 
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Tolles Extra: Im Spiel ist die berüchtigte Fahrprüfung aus dem 
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ersten Driver versteckt. Wo? Das müsst ihr selbst herausfinden! 


Gute Laufleistung 

Nach einigen Stunden mit der 
Vorabfassung sind wir schwer vom 
Spielgefühl des neuen Driver-Teils 
angetan. Die Cockpit-Kamera wirkt 
mitreißend, der Soundtrack ist 
stimmig und es macht Spaß, sich 
durch Haupt- und Nebenmissionen 
zu arbeiten und nebenher durch 
rabiate Fahrweise oder spezielle 
Stunt-Mutproben sogenannte Wil- 
lenskraftpunkte zu verdienen. Mit 
denen kauft ihr Upgrades für euren 


Stetsam Steuer: Echte Zwischensequenzen sind rar. Die meisten 
Dialoge werden in dieser Form n während der Fahrt präsentiert. 
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Boost und Radar oder neue Wagen 
und Autohäuser. Zwar ist die Spiel- 
welt nicht übermäßig detailreich 
und die an sich hübschen Wagen- 
modelle verformen sich bei Cra- 
shes recht unspektakulär, dafür 
läuft der Titel mit superflüssigen 
60 Bildern pro Sekunde. 


Heißer Flitzer trotz Lackschäden 
Das Shift-Feature wird nicht nur 
als Schnellreisesystem genutzt, 
sondern in vielen Missionen auch 
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ittendrin: In der Ego-Ansicht sind alle Autos super fahrbar. 
Johns wildes Gefuchtel beim Lenken ist das Tiipfelchen auf dem i. 


Actionreich: Die Missionen sind schön abwechslungsreich, Hier 
schleppen wir unter Gegnerangriffen einen Geldtransporter, Tab... 


als Spielelement. Wenn ihr einen 
Schurken verfolgt, könnt ihr ein- 
fach euren Wagen verlassen und 
einen Lkw weiter vorn besetzen 
und diesen dann als Straßensperre 
querstellen. Oder ihr wechselt alle 
paar Sekunden den Wagen, um bei 
einer Stunt-Aufgabe fünf Sprünge 
innerhalb eines Zeitlimits zu schaf- 
fen. Die Vielfalt und Kreativität bei 
den Missionen ist erfreulich, aller- 
dings erweisen sich manche davon 
als eher frustrierend. Das Team- 
Rennen, bei dem ihr zwischen zwei 
Wagen hin und her springt und bei- 
de vor der Konkurrenz ins Ziel brin- 
gen müsst, ist etwa solch ein Fall. 
Glück spielt hier eine zu große Rol- 
le. Dafür stimmt uns die tolle Syn- 
chro immer wieder versöhnlich: 
Tanner reißt gern zur Situation pas- 
sende kleine Sprüche und fühlt 
sich in seiner Rolle als Rennfahrer- 
Geist sichtlich wohl. 

Auch wir mögen Tanners neuen 
Spiele-Einsatz. Trotz kleiner Schön- 
heitsfehler funktioniert das Kern- 
Gameplay von Driver: San Fran- 
cisco gut und das Spiel vermittelt 
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eine tolle Atmosphäre. Man spürt, 
wie viel Herzblut und Liebe die Ent- 
wickler in den Titel gesteckt ha- 
ben. Das wird besonders bei den 
Film-Missionen spürbar. Im Spiel 
sind 130 Sammel-Items versteckt. 
Sobald ihr zehn gefunden habt, 
wird eine berühmte Verfolgungs- 
jagd der Filmgeschichte als Mission 
spielbar, etwa aus Bullit, Starsky & 
Hutch oder Blues Brothers. Und die 
machen richtig Spaß. Endlich eine 
Open-World-Sammelaufgabe, die 
wirklich motiviert! SST 
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Sebastian Stange Redakteur ~ 
Für mich persönlich hat Driver: San Francisco 
schon jetzt gewonnen. Nahezu jedes populäre 
Muscle Car ist im Spiel enthalten, das Shift- 
System erweist sich als echte Bereicherung für 
den Spielverlauf und die Renn-Action kommt 
dank toller Musik, guter Sprecher und witziger 
Missionen einfach supersympathisch rüber. Da 
ist es mir herzlich schnuppe, dass die Grafik nicht 
in der Oberliga mitspielt oder manche Aufgaben 
eher Glückssache sind. Allein wenn ich daran 
denke, dass hier an meinem Schreibtisch die PS3 
mit der Vorabversion steht ... ich könnte jetzt mit 
meinem geliebten Chevrolet Chevelle SS durch 
San Francisco heizen, muss aber diesen Text 
fertigschreiben. Aaaargh! Ich will raaaaaaasen! 


Wir spielten eine PS3-Vorschauversion des 
Rennspiels, die bereits den vollen Umfang des Titels 
enthielt. Wir zockten etwa 5 Stunden, bis Kapitel 3! 


nfos 
HERSTELLER nn. Ubisoft 
ENTWICKLER Ubisoft Reflections 


Das Studio begründete als Reflections Interactive 
die Driver-Serie und wurde 2006 von Ubisoft gekauft. 


ALTERNATIVE Burnout Paradise 
Ebenfalls ein Open-World-Titel, ebenfalls abwechs- 
lungsreiche | Missionen, aber weitaus actionlastiger! 


TERMIN 2. . September 2011 
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Unser i Dorf, ist durch. einen Zauber geschützt, dadurch wird ~ 
die drohende Flutwelle optisch eindrucksvoll verdrängt. RK; 


From Dust 


Als Sandkastengott macht ihr euer Völkchen flott — 
Strategiewunder oder nur schnöder Natursimulator? 


Wo bleibt der Test? 
Gern hätten wir euch schon in dieser Aus- 
gabe unseren Test zu From Dust präsentiert. 
Doch Ubisoft konnte uns keine PS3-Version 
zur Verfügung stellen, also waren wir ange- 
schmiert. Einzige Möglichkeit, um schon jetzt 
Klartext zu reden: Wir spielten die Xbox-360- 
Fassung zweimal für euch durch - alle Shots 
in diesem Artikel stammen also von der 
Microsoft-Konsole. Ob die PS3-Fassung hüb- 
scher aussieht, lässt sich noch nicht sagen. 
Allerdings wird sie erst nach der PC- und 
Xbox-360-Version erscheinen, Ubisoft gibt 
nur 2011 als Release-Zeitraum an. 


AUFBAU-STRATEGIE | Sand- 
burgen bauen und mit Wasser he- 
rumplanschen — klingt nach Tonis 
letztem Strandurlaub, beschreibt 
aber in Wahrheit gut zwei Drittel 
von From Dust. Ubisofts Göttersi- 
mulator eifert dem großen PC-Vor- 
bild Populous (1989) nach, setzt 
also auf ein simples, aber auch 
wunderbar kreatives Spielkonzept. 

In From Dust ist der Spieler ein 
Gott. Seine Aufgabe: Auf jeder Mis- 
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sionskarte muss er eine Handvoll 
Untertanen sicher zu einem Le- 
velausgang befördern. Dieser öff- 
net sich allerdings nur, wenn alle 
Statuen auf der Karte eingenom- 
men wurden, sodass die Mensch- 
lein dort automatisch kleine Dör- 
fer errichten können. Gegner, etwa 
in Form von Tieren oder Monstern, 
gibt es nicht — Kämpfe spielen kei- 
ne Rolle in From Dust. Gefahr geht 
nur von der Umwelt aus: Vulkan- 


it 
Magie: Per Zauber frieren wir das 
gefährliche Wasser kurzzeitig ein. z 


ausbrüche, Überschwemmungen, 
Flutwellen und Feuerwalzen bedro- 
hen eure Untergebenen. Das Be- 
sondere daran: Ihr habt keine di- 
rekte Kontrolle über die Menschen 
— stattdessen müsst ihr die Natur 
beeinflussen, um eurem Volk den 
Weg zu ebnen. 


Herrscher der Elemente 
Sand, Wasser und Lava sind eure 
wichtigsten Werkzeuge in From 
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Lösung: Nun graben wir einen Pfad 
durch das erstarrte Nass. Cool! 


Dust: Man hebt das Material auf 
und lässt es an anderer Stelle wie- 
der fallen. So einfach ist das. Physi- 
kalisch korrekt spülen Flüsse klei- 
ne Furten weg, Lava erkaltet, wenn 
sie sich ins Meer ergießt, und Sand- 
massen lassen Wege entstehen, 
die eure Untertanen nutzen, um 
sich zur nächsten Statue durchzu- 
schlagen. Das klappt meistens gut, 
hin und wieder reagiert die Wegfin- 
dung der Menschen aber zu emp- 
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findlich und störrisch. Auch drei 
Sorten Pflanzen gibt es; man kann 
sie aufheben und an anderer Stelle 
platzieren. Manche erzeugen Was- 
ser oder Feuer, andere sprengen 
Löcher in das Erdreich. Obendrein 
stehen Zauber zur Verfügung, mit 
denen man etwa Brände löschen 
oder Gewässer einfrieren kann. 
From Dust ist kein Spiel mit Pro- 
fi-Anspruch: Lavaströme umleiten, 
Flüsse trockenlegen, Sandwälle auf- 
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man die Figuren auch in 
Großaufnahme. 


Untertanen 


Die Menschen suchen 
sich ihre Wege selbst- 
ständig. Man darf ihnen 
nur simple Befehle 
geben, etwa Dörfer an 
Statuen zu errichten. Per 
Knopfdruck betrachtet 


Glaubhafte 
Simulation 
| Lava und Wasser fließen 
realistisch an Hängen herab 
— wer Bahnen in den Sand 
buddelt, kann so die Fließ- 
richtung selbst bestimmen. 
Trifft die Lava auf Wasser, 
erhärtet sie augenblicklich; 
auf diese Weise erzeugt 
man Wälle und Ebenen. 


schichten — das ist simpel und auf 
Dauer recht eintönig, sieht aber 
auch klasse aus und kann große 
Faszination ausüben, sofern man 
sich auf die Erfahrung einlässt. Wer 
jedoch mit kritischem Blick an Ubi- 
softs mutiges Projekt herangeht, er- 
kennt: Es gibt weder eine motivie- 
rende Geschichte noch das Gefühl 
von Fortschritt in der Kampagne. 
Stattdessen absolviert man nur 
eine Reihe von cleveren Missionen, 
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Notwendige Zauberei 


Auf vielen Karten gibt's Schutzzauber 
gegen Wasser und Lava, die aber erst 
umständlich in die Dörfer getragen werden 
müssen, bevor sie aktiv sind. Daher sollte 
ihnen stets die größte Aufmerksamkeit gel- 
ten — denn wenn man die Zauber erst mal 
erbeutet hat, ist der Rest ein Kinderspiel. 


13 Stück sind es insgesamt. Eilige 
Spieler werden fünf bis sechs Stun- 
den dafür brauchen, experimentier- 
freudige sind etwas länger beschäf- 
tigt. Das klingt nach wenig, ist aber 
ein faires Angebot: Immerhin ver- 
langt Ubisoft gerade mal 15 Euro 
für From Dust. Während die PC- und 
Xbox-360-Versionen bereits erhält- 
lich sind, wird sich die PS3-Fassung 
aber etwas verspäten — Ubisoft gibt 


2011 als Release-Zeitraum an. FS 
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ürze droht ein riesiger Tsunami das Gebiet zu überspülen. Hier müssen wir schnell einen 
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[unserer Diener losschicken, um einen Schutzzauber aufzusammeln und ins Dorf zurückzubringen. Es bleiben nur wenige Minuten! 
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Meinung 


Felix Schütz Redakteur 


Als ich From Dust spielte, schauten mir einige 
Kollegen über die Schulter. Ihr vorschnelles 
Urteil: „Schaut ja öde aus!“ Irgendwie stimmt 
das auch, From Dust ist tatsächlich ein wenig... 
lahm. Doch mich hat’s trotzdem fasziniert! Immer 
wieder habe ich mich dabei erwischt, wie ich 
Flüsse in Vulkankrater lenkte, Seen trockenlegte 
oder Sandburgen aufschichtete, einfach nur 

um zu sehen, wie sich das auf die Landschaft 
auswirkt. Mir gefällt das schlichte Konzept von 
From Dust, doch ich wünschte, es gäbe weitere 
Missionen, die mir mehr Taktik abfordern! Die 
wenigen Karten, die Ubisoft in das Spiel gepackt 
hat, gefallen mir nämlich gut, insbesondere die 
späteren Einsätze, weil man sich hier erst mal 
eine Vorgehensweise überlegen muss. Immerhin, 
die kurze Spielzeit ist durch den günstigen Preis 
gerechtfertigt. Hoffentlich dauert es nicht mehr 
so lange, bis die PS3-Umsetzung erscheint! 


Meinung: 
Uns lag die fertige Xbox-360-Version vor — diese 
spielten wir zweimal komplett durch. Die PS3- 
Version wird erst später in diesem Jahr erscheinen. 


nfos 
HERSTELLER ea Ubisoft 
ENTWICKLER Ubisoft Montpellier 


In Montpellier entwickelt Ubisoft neben From Dustauch 

Rayman Origins und angeblich Beyond Good & Evil 2. a, 
ALTERNATIVE - 
Ganz einfach: Es gibt nichts Vergleichbares auf der 
Sony-Konsole! Am PC kommt nur Populous dicht dran. 


TERMIN 
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Alle Bilder; pl 


N 


DN | (Ironiemodus: an) Ihr 
kennt ja sicher das äthiopische 
Henochbuch aus dem Alten Testa- 
ment! (Ironiemodus: aus) Wir ge- 
ben zu: Kein Mensch — außer viel- 
leicht Pfarrer und Religionslehrer 
— kennt dieses Buch. Warum wir 


auf dieser biblischen Story basiert: 
Ihr schlüpft in die Rolle des Enoch, 
der sich auf die Suche nach sieben 
gefallenen Engeln macht — denn 
die Flügelknilche drohen damit, 
die Menschheit auszurotten. Un- 
terstützt werdet ihr dabei von Luci- 


A 


Ignition versucht alles, um E/ 
Shaddai nicht nur als Spiel, 
sondern auch als bedeutende 
Marke zu etablieren. So wurde 
in Japan (wo der Titel bereits 
erschienen ist) nicht nur ein 
passendes Lokal eröffnet (Bild 
rechts), sondern auch eine 
passende Figurenserie aufge- 
legt (Bilder unten). Der größte 
Knaller ist aber die Kooperation um 


euch das erzählen? Weil E/ Shaddai 


EI Shaddai 


Farbenrausch ohne Tiefgang: Hier geht Stil über Substanz! 
d a 


FH 


fel, einem weiteren Engel, der ger- 
ne mit dem Handy telefoniert und 
coole Sakkos trägt. Wer nun denkt 
„Hä, was zum Geier ist das denn für 
eine absurde Story?“, dem können 
wir sagen: Du hast recht! E/ Shad- 
dai ist nämlich so etwas wie die De- 
finition japanischer Enwticklungs- 
kunst: befremdlich, anders und 
doch irgendwie faszinierend. 


Reizüberflutung zum Quadrat 

Der größte Trumpf des Spiels 
ist seine Optik. Und das meinen 
wir nicht im technischen Sinne! 


mit Edwin Jeans: Denn 
Held Enoch trägt im 
= Spiel Hosen dieser 
( ~ > realen.Marke = 
9 5 P und die gibt's 
af auch tat- 


sächlich zu 
kaufen! 


y 


we F 


watsch mit Soße: Das Palaver in den Zwischensequenzen 


(fie 


ist teilweise nur für Bibelfreunde verstandlichy 


Wahrend andere Titel auf knack- 
scharfe Texturen und topmoderne 
Effekte setzen, will E/ Shaddai vor 
allem eines: Kunst sein! Und das 
gelingt dem Nippon-Werk erstaun- 
lich gut: Ob ihr nun durch eine Art 
Techno-Tunnel voller flackernder 
Lichter spurtet, bizarr verformte 
Walder durchquert oder auf Wel- 
len aus Feuer durch die Gegend 
schwebt — kein anderes Spiel bie- 
tet optisch derart extravagante 
Levelgrafiken. Der Sound gehört 
ebenfalls in die Rubrik ,,So was ha- 
ben wir noch nie gehört“: Walge- 


sänge wechseln sich mit Pop-Me- 
lodien ab, Monster murmeln irres 
Zeug, der Soundtrack wechselt im 
Minutentakt seine Tonart. 


Das Spiel dahinter: na ja... 
S è Hinter dieser Fassade versteckt 
L sich dann aber ein Action-Spiel, 
\ das leider gar nicht so besonders 
ist. Vielmehr turnt ihr durch kur- 
ze Abschnitte und haut unzähli- 
ge Monster um. Nun gut, ein God 
of War bietet auch nicht viel mehr 
— aber El Shaddai ist im Kern ein- 
fach langweilig. Das liegt vor allem 
am gut gemeinten, aber stupiden 
Kampfsystem: Ihr führt alle Schlä- 
ge mit einer einzigen (ja richtig ge- 
hört: EINER) Taste aus. Je nach- 
dem ob ihr den Quadratknopf 
schnell, lange oder rhythmisch 
drückt, lässt Enoch unterschied- 
f liche Attacken vom Stapel. AuBer- 
4 dem verfügt euer Bibelheld über 
eine Blockfunktion und kann geg- 
/ nerische Attacken im richtigen Mo- 
ment parieren. Dennoch könnt ihr 
A die meisten Gefechte auch ohne 
/ jedwede Taktik bestreiten — bloßes 
Tastenhämmern reicht. Erst die 
Bosse verlangen nach besonde- 


NPs 


nochs Kumpel Lucife 


L 


rd: E 
re] 


rer Vorsicht: Die dicken Kerle hau- 
en euch schnell um, wenn ihr nicht 
klug und defensiv vorgeht. Witzig: 
Verliert Enoch Lebensenergie, so 
erkennt ihr das am Abblattern sei- 
ner himmlischen Rüstung. Steht er 
schließlich nur noch in seiner Ed- 
win-Jeans da (siehe Kasten unten 
links), reicht ein Gegentreffer, um 
ihn zu Boden zu schicken. Aber 
dann ist noch nicht automatisch 
Schluss für euch: Durch schnelles 
Schultertastendrücken könnt ihr 
Enoch wiederbeleben. Aber Vor- 
sicht: Je öfter ihr das tut, desto 
schwerer wird die Rettungsaktion. 


Dreierlei Dresche 

Fast schon innovativ minimalistisch 
sind die Waffen von El Shaddai: Ihr 
findet im Laufe des 10-stündigen 
Abenteuers gerade mal drei Offen- 
sivwerkzeuge. Diese unterschei- 
den sich aber deutlich: Während 
Gale eine Art Kanone ist, setzt ihr 
Arch wie ein Schwert ein. Kom- 
plettiert wird das Trio von Veil, zwei 
stählernen Fäustlingen, die selbst 
gut gepanzerte Gegner umpum- 
pen. Der Clou daran: Ihr müsst die 
Waffen erbeuten, indem ihr sie eu- 


speichert das Spiel für euch, “= Spiel speichern 


indem er per Handy bei Gott anruft und euren Fortschritt durchgibt! = 


He 


or 
Waffen-Trio: Gale (links) verschieBt Pfeile, Veil (Mitte) fungiert als 
Schlagwaffe und Arch (rechts) ist eine Art Schwert, > 


ren Widersachern im Kampf ab- 
nehmt! Daraus ergeben sich eini- 
ge spannende Szenen, in denen ihr 
taktischen Waffenklau betreibt, um 
eine Gegnerwelle zu besiegen. 

Zu schade, dass E/ Shaddai an- 
sonsten so gut wie keine Abwechs- 
lung bietet. Zwar lockern 2D-Hüpf- 
einlagen das Geschehen auf — aber 
auch die wiederholen sich nach 
kurzer Zeit ständig. Zudem ist die 
Story derart wirr und pseudo-phi- 
losophisch, dass man bereits nach 


Pixel-aler 


Takeyasu Sawaki (Bild unten) ist ein künstle- 
risch wahnsinnig begabter Mann, das wissen 
wir spätestens seit Okami (Bild oben). Denn 
der scheue Japaner war für das grandiose 
Design von Capcoms PS2-Perle zuständig. 
Außerdem sorgte er dafür, dass Dante im 
Action-Klassiker Devil May Cry so richtig 
cool aussah. Nun durfte sich Herr Sawaki 
bei E/ Shaddai so richtig austoben: Als Art 
Director entwarf er sämtliche Levels sowie 
Spielfiguren. Und dafür gebührt ihm ein 
dickes, ehrfürchtiges Lob. Schade nur, 

dass sich hinter der optischen Fassade ein 
Durchschnittsspiel versteckt! 


(u 


der dritten Zwischensequenz nur noch 
Bahnhof versteht. Ihr merkt schon: 
Hier haben wir es mit einem Spiel für 
Liebhaber des Skurrilen zu tun — die 
werden aber begeistert sein! 


Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


Ich möchte den Herren Entwicklern ja wirklich 
nichts unterstellen, aber: Welche Drogen haben 
die denn bitte schön genommen? EI Shaddai ist 
das irrste, schillerndste, absurdeste Stück Soft- 
ware, das ich in 10 Jahren Spiele-Journalismus 
erleben durfte. Eine Story voller Bibelzitate? Ein 
Engel als Held in Edwin-Jeans? Eine minütlich 
wechselnde Levelgrafik, die einem ob ihrer 
Reizüberflutung glatt den Sehnerv durchbrennt? 
EI Shaddai bietet all das — nur ein wirklich pa- 
ckendes, abwechslungsreiches Kampfsystem, das 
haben die japanischen Macher leider vergessen 
einzubauen. Dabei sind gute Ansätze vorhanden: 
Die drei Waffen bieten Raum für taktische 
Manöver, der Waffenklau ist innovativ, die Gegner 
ebenso bizarr wie fordernd. Und doch prügelt man 
letztlich nur mittels einer einzigen Taste (!) auf 
gefühlte 1.000 Monster ein — echt öde! 


Wir haben die nahezu fertige deutsche Fassung 
in knapp 8 Stunden durchgespielt. Bis auf einige 
kleinere Fehler gab es dabei keine Bug-Probleme. 


nfos 
HERSTELLER... Konami 
ENTWICKLER UTV Ignition Tokyo 


Mitglieder des Studios haben zuvor bei Capcom an eini- 

gen berühmten Titeln gearbeitet (siehe Kasten inks). __. 
ALTERNATIVE Bayonetta 
Segas Action-Irrsinn ist £/ Shaddai spielerisch sehr 

ähnlich, aber deutlich gehaltvoller. 
TERMIN 


9. September 2011 
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Sascha Lohmüller Redakteur 


Mit dem arcadigen WWE All Stars hatte ich deutlich 
mehr Spaß als mit den letzten Teilen der Smack- 
down vs. Raw-Serie. Das lag allerdings nicht daran, 
dass ich das Arcade-Gekloppe bevorzuge, sondern 
daran, dass sich die Reihe in den letzten Jahren 
meiner Meinung nach kaum weiterentwickelt hat. 
Hier und da eine neue Editor-Option, dort eine neue 
Storyline - das ist mir einfach zu wenig. Gerade das 
technische Gerüst war bei Smackdown vs. Raw 11 
völlig veraltet und wurde einzig durch das immer 
noch solide Gameplay ausgeglichen. Umso schöner, 
dass die Entwickler bei WWE ‘12 gleich in beiden 
Bereichen den Hebel ansetzen. Animationen und 
Präsentation sehen nun deutlich zeitgemäßer aus 
und auch im spielerischen Bereich hat sich genug 
getan, sodass sich Serienkenner wohlfühlen und 
genügend Neuerungen entdecken sollten, um für 
eine Weile beschäftigt zu sein. Bisher gefällt mir der 
Weg, den WWE ‘12 einschlägt, sehr gut. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Auf einem THQ-Event konnten wir WWE ‘12 in 
Aktion sehen und sogar kurz selbst Hand an den 
Controller legen. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER 

Verantwortlich war der Entwickler Yuke’s neben der 
WWE-Serie auch für UFC Undisputed. Er kann es also. 
ALTERNATIVE WWE All Stars 
All Starsist zwar von einem anderen Team und eher 

arcadig angehaucht, aber nicht minder spabig. 


TERMIN 25. November 2011 
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IEL | Dass sich beim dies- 
jährigen AblegervonTHQs WWE-Rei- 
he eine Menge ändert, verdeutlicht 
schon der Name des Spiels. Ein 
schlichtes WWE ‘12 — ohne den 
Smackdown vs. Raw-Zusatz der Vor- 
jahre — verspricht frischen Wind für 
das angegraute Spielereihe. 


Mach dich hübsch! 

Anhand der Screenshots habt ihr 
es sicher erkannt: Die WWE-Frisch- 
zellenkur beginnt bei der gra- 
fischen Aufmachung. Die Athleten 
präsentieren sich weitaus detail- 
reicher als noch in den Vorjahren. 
Zudem wirken die Animationen 
nun viel geschmeidiger und lassen 
sich endlich auch jederzeit abbre- 
chen. Vorbei sind also die Zeiten, in 
denen eure Recken erst jede Ani- 
mation beenden mussten, bevor 
sie reagierten. Dadurch wirkt das 
Geschehen gleich deutlich flüs- 
siger als bisher. Besonders gut ge- 
fällt uns übrigens das neu designte 
Publikum. Die virtuellen Zuschau- 
er wirken viel lebendiger und se- 
hen nicht mehr wie die von vielen 
Sportspielen gewohnte, schlecht 
animierte Klon-Armee aus. 


4 Berühmt: John Cena und The Miz wurden bisher unter anderem 
bestätigt, im fertigen Spiel sollen noch viele weitere Stars folgen 


WWE ‘12 


Aufs Maul gibt es auch 2011 — der Rest ist neu. 


Allianz-Versicherung 

Auch beim Gameplay wurde viel 
verändert, seien es neue Attribute 
eurer Wrestler, ein neues Aufgabe- 
System oder eine völlig überarbeite- 
te Steuerung. Seid ihr mit der WWE- 
Serie vertraut, werdet ihr euch zwar 
nicht hilflos vorkommen, eine ge- 
wisse Einarbeitungszeit müsst ihr 
jedoch einplanen. 

Ebenfalls schick: Während ihr 
zockt, reagiert das Spiel dynamisch 
auf euer Handeln. So ergeben sich 
neue Allianzen, Rivalitäten, Mat- 
ches oder sogar spontane Aktio- 
nen. Dabei ist es ganz gleich, ob 


ihr den sehr umfangreichen Cha- 
rakter-Editor bemüht oder einen 
realen Superstar im bekannten 
„Road to Wrestlemania“-Modus 
durch den Ring hetzt. Eure selbst 
erstellten Heroen (und all deren Ei- 
genschaften, Freunde und Feinde 
sowie Storylines) könnt ihr nun üb- 
rigens online mit anderen WWE-Zo- 
ckern teilen. Was die Kämpferriege 
anbelangt, ist noch nicht allzu viel 
bekannt. Bestätigt sind bisher John 
Cena, Randy Orton, The Miz und 
Alberto Del Rio. Allerdings sollen 
noch einige Stars, Legenden und 
Diven hinzustoßen. SI 


u N 
Näckenschlag, Special Moves werden In WWES12 deutlic 
—— 
flüssiger. als im Vorgänger ins is Kampfgeschehen integriert 
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} Arcade: Das Schmale Bildformat mit den seitlichen Charakter-Animationen ist vo 
Automaten übernommen, Optional könnt ihr aber atch auf Breitbild umschalten 


Wichtigstes Merk- 
mal der Arcana Heart-Reihe ist wohl 
die Tatsache, dass die Kämpferriege 
ausschließlich aus weiblichen, teils 
blutjungen und gleichzeitig vollbu- 
sigen Manga-Girls besteht. Genau 
wie die BlazBlue-Serie hat auch Ar- 
cana Heart seinen Ursprung in der 
Spielhalle und kommt mit leichter 
Verspätung auf deutsche PS3s. In 
Japan ist die Umsetzung bereits 
Mitte Januar 2011 als Disc-Version 
erschienen, in den USA steht das 
Prügelspiel seit April zum Down- 
load im PlayStation Store bereit. 


Mächtige Begleiter 

Arcana Heart 3 bietet insgesamt 
23 Charaktere. Vor jedem Match 
müsst ihr außerdem einen von 


ebenfalls 23 Arcana-Geistern wäh- 
len, welche einerseits bestimmte 
Attribute eurer Kämpferin stärken, 


andere aber auch abschwächen. 
Zudem bringt jeder dieser Schutz- 
dämonen auch eigene Special- 
Moves mit, die ihr zusätzlich zu den 
Spezialmanövern des gewählten 
Mädels ausführen könnt. Da sich 
jede Figur mit jedem Arcana kom- 
binieren lässt, ergeben sich unzäh- 
lige taktische Möglichkeiten. 

Darüber hinaus setzt Arca- 
na Heart 3 auf ein Fünf-Button- 
Kampfsystem: Drei Tasten werden 
für leichte, mittlere und schwere 
Standard-Attacken genutzt. Nach- 
einander betätigt, lassen sich so 
bereits einfache Combos ausfüh- 
ren. Die vierte Taste löst die so- 
genannte Homing-Attacke aus. 
Hierbei rast ihr — egal ob auf dem 
Boden oder in der Luft — schnur- 
stracks auf die Gegnerin zu und 
könnt diese dann direkt mit wei- 
teren Attacken beharken. 


Arcana Heart 3 


Frauenpower! Mit diesen Mädels ist nicht zu spaßen. 


Taste Nummer 5 ist der Arca- 
na-Button, mit dem ihr die spezi- 
fischen Moves eures Dämons aus- 
löst. Allgemein orientieren sich die 
Special-Move-Eingaben an denen 
der Street Fighter-Reihe. Es gilt 
also, sowohl Viertel- und Halbkreis- 
als auch Auflade-Bewegungen 
(Charge-Moves) auszuführen. Für 
Einsteiger bietet das Spiel auch 
eine Easy-Steuerung, die durch 
simples Tastengehämmer verhee- 
rende Angriffe erlaubt. 


Typisch Nippon 

Große Augen, kurze Röcke, dazu 
Charakternamen wie Scharlach- 
rot, Petra Johanna Lagerkvist oder 
Lieselotte Achenbach — die ja- 
panischen Entwickler haben sich 
hier mal wieder ausgiebig ausge- 
tobt. Dasselbe gilt auch für die 
Handlung im Story-Modus, die 


Meinung _ A 


Toni Opl Redakteur 


Auf den ersten Blick wirkt Arcana Heart 3 ein 
bisschen wie eine Light-Version von BlazBlue: 
etwas weniger Umfang, grafisch nicht so opulent 
und spielerisch leichter zu durchschauen. Nach 
längerer Spielzeit muss ich aber ganz klar sagen, 
dass auch das All-Girl-Beat-’em-Up alles andere 
als ein seichtes Gekloppe ist. Die Madels an sich 
spielen sich teilweise schon sehr unterschiedlich; 
in Kombination mit den vielen Arcana-Geistern 
ergeben sich dann dermaßen viele taktische 
Möglichkeiten, dass hier über Wochen spannende 
Matches zustande kommen dürften. Auch die 
Homing-Attacke halte ich für ein super Spiel- 
element, das man so noch in keinem anderen 
Prügelspiel gesehen hat. Allerdings muss man 
bei Arcana Heart 3 ein Faible für die arg kitschige 
Kulleraugen-Optik und japanische Quiekstimmen 
haben. Wer darauf steht, sollte sich den Titel 
unbedingt vormerken oder gleich importieren. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Uns lag eine zwar fertige, aber noch nicht 
lokalisierte Vorschauversion vor. Für den Test 
warten wir daher auf die deutsche Fassung. 


Infos 

HERSTELLER ciate oN 
ENTWICKLER Examu/Arc System Works 
Examu zeichnet für die Automatenvorlage verantwort- 

lich, Arc System Works für die Konsolenumsetzung. 


ALTERNATIVE BlazBlue: Continuum Shift 
Plattformübergreifend eines der schönsten und 
umfangreichsten 2D-Beat-'em-Ups aller Zeiten . 
TERMIN 11. August 2011 
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ähnlich hanebüchen ist wie die 
von BlazBlue und leider ebenfalls 
nur anhand von Standbildern und 
Texteinblendungen erzählt wird. 
Zusätzlich zum Story-Modus er- 
warten euch der klassische Versus- 
Mode für zwei Spieler, ein derbe 
schwerer Punktejagd-Modus, der 
obligatorische Trainingsmodus und 
natürlich auch ein Online-Mehr- 
spielerteil mit einem überaus zu- 
verlässigen Netzcode. 0 
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Effektvoll: Spezialattacken wie.die Arcana-Super-Moves 


Abgedreht: Kira und Eko sind die schragsten 
werden besonders aufwendig in Szene gesetzt. 


ira reitéfaut einem Wassertropfen, Eko auf einer g 
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Hier seht ihr alle Fommenden PlayStation- 3-, Vita- und PSP-Spiele auf einen Blick! 
Auf der rechten Seite findet ihr außerdem alle PS3-Titel, die demnächst erscheinen. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Ace Combat: Assault Horizon Simulation Namco Bandai 14. Oktober 2011 Neverdead Action Konami 4. Quartal 
Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt Ninja Gaiden 3 Action Tecmo Koei Quartal 2012 
CE Air Conflicts: Secret Wars Simulation DIP 1. Juli 2011 Prey 2 Ego-Shooter Bethesda Softworks 2012 
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega 2012 EI PES 2012 Sportspiel Konami Herbst 2011 
ji Action Sega Januar 2012 Prototype 2 Action Activision 2012 
CE Ape Escape Partyspiel Sony 24. Juni 20 Rage Ego-Shooter Bethesda Softworks 7. Oktober 2011 
CUEN Arcana Heart 3 Beat'em Up Ubisoft 12. August 2011 | | Ratchet & Clank: AlL 4 One Action Sony 19. Oktober 2011. 
Arcania: Gothic 4 Rollenspiel JoWood 30. Januar 2012 Record of Agarest War Zero Rollenspiel Ghostlight Sommer 2011. 
Armored Core V - Simulation Namco Bandai 2012 | | Resident Evil: Operation Raccoon City Action Capcom 4. Quartal 2011 
Assassin's Creed: Revelations Action-Adventure Ubisoft 15. November 2011 C Renegade Ops Action Sega Sommer 2011 
Asura’s Wrath : Action Capcom 2012. CIE Resistance 3 Ego-Shooter Sony 9. September 2011 
Batman: Arkham City Action Warner Interactive 21. Oktober 2011 CLE Ridge Racer: Unbounded Rennspiel Namco Bandai 2012 
no ne Sen Risen 2 Rollenspiel Koch Media 1. Quartal 2012 
Shek coset ae a | | sis min M traint 
m ; en en Spec Ops: hein | Actin 2K Ganes 2012 
(IM HEFT u... The Cartel Ego-Shooter Ubisoft 21. Juli 20 vom] Sp nter Cell Trilogie HD Classic Action Ubisoft 23. September 2011. 
CLE Captain America: Super Soldier Action Sega 15.Juli 20 Sonic Generations Jum & Run Sega 4. Quartal 2011 
CE Cars? - Das Videospiel Rennspiel THQ 14. Juli 20 Sorcery Action-Adventure Sony - 4 Quartal 2011 
Catherine Rollenspie Atlus 3, Quartal 20 Soulcalibur 5 Bea em Up Namco Bandai 2012 
Child of Eden Action Ubisoft September 2011 SSX Deadly Descents Sportspiel EA Sports Januar 2012 
Dark Souls Rollenspiel Namco Bandai 7. Oktober 20 Street Fighter X Tekken Beat ‘em Up Capcom 2012 
Darksiders 2 (Arbeitstitel) Action THQ 2012 Tales of Graces F Rollenspiel Namco Bandai 2012. 
Dead Island Action Deep Silver 9. September 2011. Tales of Xillia Rollenspiel Namco Bandai 4, Quartal 2011 
worte] Dead Rising: Off The Record Action Capcom 14. Oktober 20 __——Teamlco Collection ___________Action-Adventure__ Sony 2012 
Deep Black Action Just A Game 3. Quartal 2011 Tekken Tag Tournament 2 Beat ‘em U Namco Bandai 2011 
DHdR: Der Krieg im Norden Rollenspiel Warner Interactive 30. September 20 Tekken X Street Fighter Beat ‘em U Namco Bandai Nicht bekannt 
CLE Deus Ex: Human Revolution Rollenspiel Eidos 26. August 2011. wrote] The Cursed Crusade Action DIP. 19. August 2011 
Devil's Third Action THQ 1. Quartal 2013 uppaté| The Darkness 2 Ego-Shooter 2K Games 2012 
DMC Action Capcom Nicht bekannt _ The Elder Scrolls V: Skyrim Rollenspiel Bethesda 11. November 2011 
CIE Dishonored Action-Adventure Bethesda Softworks 2012 The Last Guardian Action-Adventure Sony 2012. 
upoate] Disney Universe Action-Adventure Disney Interactive Studios Herbst 2011 Tomb Raider Action-Adventure Fidos 3. Quartal 2012 
Doom 4 Ego-Shooter Bethesda Softworks Nicht bekannt (LEW Tour de France Simulation DIP 8. Juli 2011 
Dragon Ball Game Project AGE 2011 Beat ‘em Up Namco Bandai Herbst 2011 Twisted Metal Action Sony Oktober 2011 
— Dragon's Dogma Rollenspiel Capcom 1. Quartal 2012 CEE UFC Trainer Sportspiel THQ 1. Juli 2011 
CLE Driver: San Francisco Rennspie Ubisoft ___ 2. September 2011 UroATE| Ultimate Marvel vs. Capcom 3 Beat ‘em Up Capcom November 2011 
CE Earth Defense Force: Insect Armageddon Ac ion Namco Bandai 22. Juli 20 CEE Uncharted 3: Drake's Deceptio Action Sony 2. November 2011 
EL] El Shaddai: Ascension of the Metatron Action Konami 9, September 2011 [IE Warhammer 40.000: Space Marine Action THQ 9 September 2 1 
Far Cry 3 Ego-Shooter Ubisoft 2012 [EEG Wiliams Pinball Classics Geschicklichkeit Koch Media 13.0 011 
one F] 2011 Rennspie Codemasters 23. September 2011 CIE WWE’12 Sport THQ 25. November 
me FIFA12 Sportspiel Electronic Arts 29. September 2011 X-Men: Destin Action-Advent Activisi 2011 
3 s : A H y ction-Adventure Activision 
Final Fantasy XIII Versus 2 ____Action-Rollenspiel Square Eni Nicht bekannt 
Final Fantasy XIII-2 Rollenspiel Square Enix Anfang 2012 
Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel__Square Enix 2011 _____ Everybody's Golf (Arbeitstitel) Sportspiel Sony Nicht bekannt_ 
CE From Dust Strategie Ubisoft 20 Hustle Kings Geschicklichkeit Sony Nicht bekannt- 
____ Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft März 2012 Little Deviants Action Sony Nicht bekannt 
C GoldenEye 007: Reloaded Ego-Shooter Activision Herbst 20 ModNation Racers (Arbeitstitel) Rennspie Capcom Nicht bekannt 
CE Green Lantern: Rise of the Manhunters Action-Adventure Warner Interactive Juli 20 Reality Fighters (Arbeitstitel Beat ‘em U) Sony Nicht bekannt 
CLE Harry Potter und d. Heiligtümer d. Todes 2 Action Electronic Arts 15. Juli 20 Sound Shapes (Arbeitstitel) Jump & Run Sony Nicht bekannt 
Hitman: Absolution Action Eidos 2012 Tekken X Street Fighter Beat ‘em Up Capcom Nicht bekannt 
| Am Alive Action-Adventure Ubisoft 20 Top Darts (Arbeitstitel) Geschicklichkeit Sony Nicht bekannt. 
Insane Action-Adventure THQ 2013 | | __Uncharted:GoldenAbyss Action-Adventure _ Sony Nicht bekannt . 
Inversion Action Namco Bandai 7. Februar 2012 Virtua Tennis 4 Sportspiel Sega Nicht bekannt 
Kingdoms of Amalur: Reckoning — Rollenspiel ____ Electronic Arts 2012 WipEout 2048 (Arbeitstitel) Rennspiel Sony Nicht bekannt 
Mass Effect 3 Rollenspiel Electronic Arts 8. März 2012 
j Rockstar Games 2011/2012 
Me Risin E Konami 2012 Final Fantasy Type-0 Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt 
Metro: Last Light Ego-Shooter THQ 2012 
Modern Warfare 3 Ego-Shooter Activision 8. November 2011 [IM HEFT | = Weitere Informationen zu den UPDATE - Bei diesen Spielen hat sich der 
Need for Speed: The Run Rennspiel Electronic Arts 18. November 2011 markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. Erscheinungstermin geändert. 


50 play? 


August und Sea a 2011 


OF TSF" Hier seht ihr im Überblick, welche 
z PS3-Spiele in den kommenden 
Wochen erscheinen! Das Ende des 

Sommerlochs ist in Sicht! 


Arcana Heart 3 
Hersteller: Ubisoft | Termin: 12. August 2011 


The Cursed Crusade 
Hersteller: DTP | Termin: 19. August 2011 


Deus Ex: Human Revolution 
Hersteller: Eidos | Termin: 26. August 2011 


Driver: San Francisco 
Hersteller: Ubisoft | Termin: 2. September 2011 


Bodycount 


Hersteller: Codemasters | Termin: 2. September 2011 


Driver: San Francisco.“ >~ Dead Island 
Hersteller: Deep Silver | Termin: 9. September 2011 


El Shaddai: Ascension of the Metatron 
Hersteller: Konami | Termin: 9. September 2011 


Resistance 3 
Hersteller: Sony | Termin: 9. September 2011 


Warhammer 40.000: Space Marine 
Hersteller: THQ | Termin: 9. September 2011 


F1 2011 
Hersteller: Codemasters | Termin: 23. September 2011 


Splinter Cell Trilogie HD Classic 
Hersteller: Ubisoft | Termin: 23. September 2011 


FIFA 12 
Hersteller: Electronic Arts | Termin: 29. September 2011 


Der Herr der Ringe: Der Krieg im Norden 
F1 2011 Hersteller: Warner Bros. | Termin: 30. September 2011 


Bleach: Soul Resurreccion | aaa | Japan-Tipp des Monats 


Hersteller: NIS America 
Termin: 2. August 2011 
Coole Optik und 21 spielbare 
Charaktere im Missionsmodus 
versprechen deftige Action! 


Champion Jockey 
Hersteller: Koei 

S | Termin: 2. September 2011 
Japaner haben seltsame 
Vorlieben, wie beispielsweise 
= Jockey-Simulationen! 
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TJ 3. 


PlayStation.3 


PlayStation.3 


DA 22) 
Sy 


Der optimale Joystick für Flugsimulatoren und rasante Luftkampfaction! PS3-MOVE-Controller 3.200 MHz Cell-Prozessor und RSX-GPU 
Erstmals auch fiir die PS3 erhaltlich bietet der Controller eine Vielzahl an kabelloser und enorm benutzerfreundlicher Blu-ray-Laufwerk » 320-GB-Festplatte 
x Il öglichkei dei üb ff on Controller für PlayStation-MOVE-Spiele USB, LAN, WLAN, Bluetooth 
Einstellungsmöglichkeiten und eine unübertroffen präzise Steuerung ideal für Kampf- und Sport-Spiele inkl. MOVE Starter Pack 
Wireless-Anbindung « fiir PlayStation 3 
NJZS85 QTZS16 914537 
PlayStation.3 i PlayStation.3 i PlayStation.3 i 


- T | y BAO ) II 
Lasermaus mit 7 Tasten und Scrollrad Lithium-lonen-Akku (ca. 30 Stunden Spielzeit) PSN Live Card 50 Euro für den Einkauf für PlayStation Move « drei Feuermodi 
zusätzliche Frag-Taste » 5 Buttons Play&Charge-Technologie: Akku aufladen im PSN-Store RL-Nachladen-Taste und Pump-Action-Lauf 
einstellbare Mausgeschwindigkeit beim Spielen über USB-Verbindung für PlayStation 3 Schulter-Teleskopschaft und Magazingriff 
kompatibel mit allen Spielen für die PS3 DualShock 3 Force Feedback zwei digitale Abzüge 


für Mac, PC und PS3 « USB-Empfänger 


QTZSOD QTZSO7 QTZS12 QTZS25 


THRUSTMASTER 


Professional 


99) 


hochwertiges Gaming-Lenkrad » 12 Tasten Der SpeedBlack Evo ist das erste Gestell für lizensiertes Lenkrad mit TVR Branding Das einzigartige TwistDock® erweitert, lädt 
Lenkeinschlag einstellbar bis 1.080° Lenkerräder inklusive Pedalen und Laptops. unabhängige analoge Gas- und Brems-Pedale und verbindet sich mit der Playstation 3 und 
Force Feedback mit Industriemotor Höhe: 550-900 mm « Ablage: 380x300 mm Vibrationsfunktion » 180° Lenkrad-Rotation verbannt dabei die Kabel aus dem Blickfeld. 
Lenkradschaltung » 3er-Pedalsatz Einzug der Fußpedale: 470x400 3-Ebenen-Lenk-Empfindlichkeit passend zu Original PS3 und Slim PS3 
Bremspedal mit einstellbarem Widerstand Fußbrett: 380x355 mm USB 2.0 

NJZT8O NJZZ10 NJZO72 QTZV99 
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Captain America: 
Super Soldier 


In dem fesselnden Action-Adventure, tritt man Red Skulls Armee in den 
dunkelsten Tagen des 2. Weltkriegs entgegen. Man wirft Captain Americas 
legendären Schild und schaltet damit Feinde aus, interagiert mit der 
Umgebung und reflektiert die Schüsse der Gegner. 


e ab 16 Jahren 


=. 


Cars:2 - Das Videospiel 
Besuche mit den beliebten Cars-Charakteren 


aufregende Schauplätze rund um den Globus 
und erlebe spannende Abenteuer. 


« ab 6 Jahren 


Earth Defense Force: 
Insect Armageddon 


Der Schutz der Menschen vor riesigen Insekten 
liegt in den Händen der Earth Defense Force. 


« ab 16 Jahre 


YSATE1 YSFT17 


Bestellhotline: Mo-Sa 8-20 Uhr 


Lantern: 
Rise of the Manhunters 


In der Rolle von Hal Jordan, seines Zeichens begabter Pilot und erste mensch- 
liche Green Lantern, ergründet der Spieler die Tiefen des Kosmos, um die inter- 
galaktische Ordnung wiederherzustellen. 


e ab 12 Jahren 


YSATG4 


Portal 2 

Entdecke unerforschte Bereiche der Aperture 
Science Labs und triff dabei auch wieder auf 
GLaDOS, die manchmal brandgefahrliche 
Computergefahrtin. 

« ab 12 Jahre 

YSAT96 


Colin McRae: DiRT 3 


Auf ihrem Weg an die Weltspitze kämpfen 
sich die Spieler in DiRT 3 rund um den Globus 
durch Schlamm, Schotter und Staub. 


« ab 6 Jahre 


YSRT16 


Philipp-Reis-Straße | 35440 Linden | Mo-Fr: 9-20 Uhr | Sa: 9-18 Uhr | Fon: 01805-905040 | Fax: 01805-905020 | mail@alternate.de 


funknet 


Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DIE BUTTONS 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, 
die nur per Down- 
load erhältlich 
sind, werden mit 
dieser schicken 
Plakette versehen. 


VIDEO AUF DVD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: 
Dieses Symbol 
bedeutet, dass 
das jeweilige Spiel 
auch mit einem 
passenden Video 
auf unserer Heft- 
DVD vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen 
Gesetze sorgen im- 
mer wieder dafür, 
dass Spiele hierzu- 
lande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spie- 
le, die diese bluti- 
ge Plakette tragen, 
kommen auch 

in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt - leider eine 
Seltenheit. 


PS3-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für 
die PS3 auf den 
Markt — Xboxler 
und Nintendo- 
Spieler schauen in 
die Röhre. 


7 Ausgabe 
08/2011 


PLAY3-AWARD 
Besonders tolle 
Spiele mit einer 
Gesamtwertung 
von mindestens 
85 bekommen 
von uns den be- 
gehrten, goldenen 
play3-Award. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr die Basis-Infos zum Spiel: Wann kommt 
es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den Handel, was 
kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 16 oder 18 
Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir übrigens mit 
„ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiedenen Händlern zu 
vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Untersützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße und 
die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


Mehrspieler 


Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Negativpunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur 
ein kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung“ deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


GH) Große Stärke €F) Dickes Ärgernis 
4) Gute Sache €) 


Kleiner Fehler 


Duke Nukem Forever 
| =—“§ Termin: 10. Juni 2011 
Hersteller: 2k Games 
Entwickler: Gearbox 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


CLOCOT uaaa: 
720plv| 1080p optionaler 3D-Modus 


Vor allem im Vergleich mit der PC-Version stinken 
die Konsolenfassungen von Forever ziemlich ab. 


SOUND Baaaaadaannm 8 
Stereo |V| Dolby Digital 5.1 [V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Die Sprecher sind gut ausgewählt und leisten sich 
nur wenige Patzer — die Abmischung ist aber mau. 


BEDIENUNG Huaaaadarns 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.546 MB MByte (erforderlich) 


Die Steuerung entspricht dem Shooter-Standard; 
hier gibt es nichts auszusetzen. 


EINZELSPIELER Ss 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 

Bis auf eine Handvoll Ausnahmen sind die Kon- 
trollpunkte fair gesetzt, die Ladezeiten nerven. 
MEHRSPIELER SSR 7 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: — 
(Team) Dukematch, Hail to the King und Capture 
the Babe — und ja, das sind lediglich lustige 
Namen fiir Standardspielmodi 


PRO & CONTRA 


PD Duke ist endlich da und bleibt sich treu. 


GRAFIK 


& Kurzweilige Action und lange Spieldauer 
(&) Oldschool-Bosse, -Levels und -Spielgefühl 
@ Manchmal unklare Spielerführung 

@ Wirkt teilweise gestreckt 


@3 Maue Technik (KI, Ladezeiten, Grafik) 


Wertung & Fazit 


Vor allem die Technik 
verwehrt den Einzug in 
den Wertungsolymp! 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleiter 
Spielt gerade: Deus Ex: Human Revolution, Limbo 
Hört gerade: Liquid Tension Experiment - Acid Rain 
Sieht gerade: Dauernd das Live-Video zu Acid Rain 


Und sonst: Argere ich mich wie ein irrer, dass Ms. Splosion 
Man nur fiir die Xbox 360 rauskommt. Diese Hüpfspiel-Perle 
ist derart cool gemacht und voller aberwitziger Ideen, dass 
sie jeder Zocker dieser Welt spielen können sollte. Immer 
diese bekackten Exklusiv-Deals! 


Top-Titel der Ausgabe: Driver - San Francisco 


Flop-Titel der Ausgahe: From Dust Vale 
Sebastian Stange // Redaktion 
Spielt gerade: Yakuza 4 (Endspurt!), Infamous 2 3 


Hört gerade: Boards of Canada 
Sieht gerade: Game of Thrones (grandiose US-TV-Serie!) 


Und sonst: Das war mal wieder ein witziger Monat. Ich 
durfte Finnland besuchen, habe dem tschechischen 
Regenwetter getrotzt, ein neues Uralt-Fahrrad in Betrieb 
genommen und gute sowie miese Spiele gezockt. Ob da der 
August mithalten kann? Ihr erfahrt es im nächsten Heft! 


Top-Titel der Ausgabe: Driver - San Francisco 
Flop-Titel der Ausgabe: Transformers 3 


Spielt gerade: Williams Pinball, Robotek HD (Galaxy Tab) 
Hört gerade: Liquid Soul — Essential Mix (April 2011) 
Sieht gerade: Dexter - Die erste Season 

Und sonst: Freut sich tierisch auf ein paar freie Tage, die 
mit einem Festival-Besuch und einer Städtereise verplant 


sind. Momentan herrscht ja eh so eine Art Spieleflaute, 
deshalb nix wie weg hier! 


Top-Titel der Ausgabe: Deus Ex - Human Revolution 
Flop-Titel der Ausgabe: UFC Personal Trainer 


Matthias Schöffel // Layout 
Spielt gerade: L.A. Noire 
Hört gerade: Xrfarflight - Under the Spell of the Cyclops’ View 
Liest gerade: James Ellroy - L. A. Confidential 


Und sonst: Kennt noch jemand den Film Westworld? Mann, 
was war der gruselig vor 30 Jahren. Androiden drehen durch 
und meucheln sich durch einen Erlebnispark. Neulich wieder 
gesehen und tödlich gelangweilt. Ob The Devil’s Rejects 
2040 auch nur noch fad wirkt? 


Top-Titel der Ausgabe: Williams Pinball Classics 
Flop-Titel der Ausgabe: Harry Potter: UDHDTT 2 


Viktor Eippert // Redaktion 
Spielt gerade: Dragon Age 2, Beyond Good & Evil HD 
Hört gerade: Den Hans Zimmer Mega Mix Vol.1 
Sieht gerade: verbraucht aus. Zwei Mörderabgabewochen! 


Und sonst: Ich bin schon sehr gespannt auf meine erste 
Gamescom und freue mich auf all die spannenden Spiele und 
das Meet & Greed (Anm. d. Red.: Mit Gier hat das nix zu tun, 
lieber Viktor!) mit euch. Und noch fix eine Anime-Empfehlung: 
Fate/stay night: Unlimited Blade Works (siehe Bild). 


Top-Titel der Ausgabe: Deus Ex, From Dust 
Flop-Titel der Ausgabe: Harry Potter: UDHDTT 2 


Toni Opl // Redaktion 
Spielt gerade: Nach 10 Jahren endlich wieder Schlagzeug 
Hört gerade: Red Fang, Clutch, Lo-Pan, Wo Fat 
Sieht gerade: Drum Fitness Vol. 2 (Lern-DVDs) 


Und sonst: Zockt jetzt wieder in einer Band und wünscht 
sich einen massiven Vollbart. Vorbilder sind die Jungs von 
Red Fang oder Clutch. Dummerweise sprießt das Zeug ein- 
fach nicht dicht genug aus dem Gesicht. Vielleicht hilft’s ja, 
wenn ich mir die Alben der Bands 100 Mal in Folge anhöre? 


Top-Titel der Ausgabe: Driver - San Francisco 
Flop-Titel der Ausgabe: UFC Personal Trainer 


Sascha Lohmüller // Redaktion 
Spielt gerade: Dirt 3, Hunted 
Hört gerade: Unearth - Light in the Darkness 
Liest gerade: Das Kicker-Bundesliga-Sonderheft 


Und sonst: Hat sich im Urlaub mit dem Platzwart des 
Campingplatzes wegen Verstößen gegen den Naturschutz 
angelegt und seine PSP entstaubt. Aber auf dem kleinen 
Ding ist FIFA irgendwie nicht dasselbe. Zum Glück hatte er 
aber auch noch eine Handvoll Bücher dabei. 


Top-Titel der Ausgabe: FIFA und PES 
Flop-Titel der Ausgabe: Tour de France 


Stefanie Schetter // DVD-Redaktion 
Spielt gerade: Shadows of the Damned 


Hört gerade: Nix. Mangels iPhone. 
Sieht gerade: Arrested Development 


Und sonst: Trauert um ihr fast nagelneues iPhone, das ihr 
auf dem Weg zur U-Bahn abhanden gekommen ist. Und hofft 
heimlich noch immer, dass ein ehrlicher Finder das gute 
Stück beim Fundbüro abgibt. :.( 

Top-Titel der Ausgabe: Batman - Arkham City 


Flop-Titel der Ausgabe: Transformers 3 


Spielt gerade: L.A. Noire 
Hört gerade: The Haunted - Unseen 
Sieht gerade: Foo Fighters - Back and Forth 


Und sonst: Muss ich mich unbedingt mal bei meinen Best 
Buddy bedanken! Der hat's nicht leicht mit mir, denn erstens 
kann man mit mir nichts schaffen und zweitens mach ich ja eh, 
was ich will;) ... We’re more than carbon and chemicals! Danke 
für 15 exzellente Jahre! No one can stop us or slow us down! ;) 
Top-Titel der Ausgabe: UFC Personal Trainer 


Flop-Titel der Ausgabe: Gebrauchtspiele 


Sebastian Thöing // Online-Redaktion 


Spielt gerade: Top Spin 4 (Yeah!), Portal 2 (muss ... fertig 
... werden ...), Duke Nukem Forever (des Kultes wegen) 


Hört gerade: Radio 


Sieht gerade: Diverse Serien. Darunter Mad Men, True 
Blood und Breaking Bad. 


Und sonst: Ich mache euch mal ein bisschen neidisch. Im 
September geht es auf die Malediven. Flitterwochen, baby! 


Top-Titel der Ausgabe: Driver - San Francisco 


Flop-Titel der Ausgabe: Tour de France 
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schon zuwiel,gesogt. Dieser Gang führt t Sie direkt zu Ihrem 
N Gefàl _.. passen Sie auf, Adam. Sie sind volügen umgeben. 
Verschwörung: Ständig ist Adam von Lug und Trug umgeben. 


Wem kann er trauen? Wer verbirgt etwas vor ihm? 
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"Schicksalsschlag: Bei einem Angriff durch unbekannte Söldner wird Adam so schwer 


verletzt, dass er nur durch kybernetische Implantate gerettet werden kann. 


Action-Rollenspiel | Irgendwann 
im Leben wünscht sich jeder eine 
zweite Chance. Sei es, um eine 
verpatzte Prüfung zu wiederholen, 
unbedacht gesprochene Worte zu 
revidieren oder wichtige Entschei- 
dungen anders zu treffen. Adam 
Jensen, euer Alter Ego in Deus Ex: 
Human Revolution, erhält solch 
eine zweite Chance. Bei einem An- 
griff auf den Biotech-Konzern Sa- 
rif Industries wird Adam so schwer 
verwundet, dass er nur durch die 
Implantierung von sogenannten 
Augmentierungen! gerettet werden 


kann. Diese Implantate retten ihm 
nicht nur das Leben, sie verleihen 
ihm obendrein übermenschliche 
Fähigkeiten. Doch zu welchem 
Preis? Denn obwohl der Protagonist 
nach außen die coole Sau gibt, ging 
für ihn mit jedem Körperteil, das die 
Ärzte ersetzten, auch ein Stück sei- 
ner Seele verloren. 


Ab in den Lügensumpf! 

Doch für Zweifel an seiner Mensch- 
lichkeit bleibt Adam keine Zeit. Er 
hat sich geschworen, die mysteri- 
ösen Söldner, die ihn beide Arme, 


z t ‘ 
Demonstration: Nicht alle sind glücklich über die Körperimplantate. Im Spielver- 
lauf spitzt sich die Lage so zu, dass es zu weltweiten Ausschreitungen kommt. 


www.playdrei.de 
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beide Beine, einen Großteil seiner 
inneren Organe und seine Freun- 
din kosteten, aufzuspüren und zur 
Rechenschaft zu ziehen! Dabei ge- 
rät er immer tiefer in den Sumpf 
einer weltweiten Verschwörung, 
in die jede große Interessensgrup- 
pe verwickelt zu sein scheint. Hu- 
man Revolution gelingt es fabel- 
haft, Zweifel in euch zu säen und 
euch das Gefühl zu geben, dass ihr 
niemandem wirklich trauen könnt. 
Jede entscheidende Figur im Sto- 
rygeflecht von Deus Ex verfolgt ins- 
geheim ihre ganz eigenen Interes- 
sen und sogar David Sarif, Adams 
Chef, verbirgt etwas vor euch. Eure 
größte Motivation in Human Revo- 
lution ist also, dieses dichte und 
verdammt spannende Geflecht aus 
Lügen und Vertuschung zu durch- 
dringen, um die bittersüße Wahr- 
heit ans Licht zu bringen. 


Spannende Spannungen 

Nicht nur die Story begeistert, 
auch die Spielwelt wirkt glaub- 
würdig und überzeugt mit ihrem 
unverbrauchten Setting und ihrer 
dichten Atmosphäre. Auf den Stra- 
Ben und in den Seitengassen trefft 
ihr auf Stadtbewohner, deren Ge- 
spräche ihr belauschen könnt. Die 


Dialoge sind gut geschrieben und 
die deutschen Sprecher waren wäh- 
rend der Aufnahme motiviert bei 
der Sache. Leider mindern die nicht 
lippensynchronen Animationen der 
Spielcharaktere die gute Arbeit der 
Sprecher, was Atmosphäre kostet. 
Wer dieses Problem mit der fabel- 
haften englischen Tonspur vermei- 
den möchte, kommt allerdings nicht 
um einen Import herum. Warum? 
Die hierzulande vertriebene Ver- 
sion von Deus Ex bietet leider nur 
deutsche, französische, italienische 
oder spanische Sprachausgabe! 
Hauptthema der Unterhal- 
tungen sind die auf dem Vor- 
marsch befindlichen Cyberimplan- 
tate und deren Auswirkung auf die 
Gesellschaft. Für viele bedeuten 
die Körperverbesserungen einen 
wichtigen Schritt in der Entwick- 
lung der Menschheit. Andere hal- 
ten das für einen sträflichen Ein- 
griff in die menschliche Natur und 
fordern die Reinheit des Körpers. 
Diese Spannungen nehmen im 
Verlauf der Handlung immer weiter 
zu und spielen eine zentrale Rolle 
in Human Revolution. Immer wie- 
der setzt ihr euch mit den Folgen 
der angespannten Lage auseinan- 
de und müsst moralische Entschei- 


1) Kybernetische Körperimplantate, die übermenschliche Fähigkeiten verleihen 


Lest weiter auf Seite 59 » 
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Alle Bilder: play? 


Die vier grundlegenden Spielweisen im Vergleich 


Kämpfen, Schleichen, Reden, Hacken — oder doch lieber von allem ein bisschen: In Deus Ex 
bestimmt ihr, wie ihr eure Ziele erreicht. Wir erklären euch, welche Vor- und Nachteile jede 
Methode bietet und was die Entwickler noch besser hätten machen können: 


Wahl steht, bietet sie die einfachste und zugleich eine sehr 
lukrative Option. Beweist ihr in Dialogen Verhandlungsgeschick, 


Wey 


fin In einer so hochtechnisierten Welt wie der von Deus Ex sind 
f; f ® gute Fähigkeiten als Hacker natürlich sehr hilfreich. Und in 
Human Revolution macht das Hacken der vielen Türschlösser 
und Computer dazu noch richtig Spaß (warum, lest ihr im Kasten 
rechts). Ihr kommt zwar auch ganz ohne Hacking zurecht, doch dann 
verpasst ihr gut behütete Waffenschränke und viele E-Mails, die span- 


Vor- und Nachteile der Plauder-Methode 

Der soziale Ansatz öffnet euch Tür und Tor 
in ganze Spielabschnitte, ohne dass ihr von 
Wachen behelligt werdet. 

Viele zusätzliche Informationen 

Dialogpartner zu überzeugen, ist meist sehr 
einfach, selbst ohne Augmentierungen. 

B Eine soziale Lösung bietet euch nur etwa 
ein Drittel der Missionen. 

& Gerade mal eine einzige Augmentierung 


erspart euch das viel Ärger und Zeit. Wir hätten uns allerdings 


mehr solcher Mög- i N 
lichkeiten gewünscht! \ > 
Außerdem geraten GL 
viele Gespräche zu és 
leicht, da nur wenige 7 ;s 
Dialogoptionen Mb \ 
AY pv 


zum Misserfolg 
führen. Lo 


y 


| ee 
Vor- und Nachteile der Kampf-Methode 
Viele Waffen, vom Taser über die Schrot- 
flinte bis zum mächtigen Plasmagewehr 
Spektakuläre Nahkampf-Angriffe, die aller- 
dings eure begrenzte Energie verbrauchen 
Ordentliche Palette an Augmentierungen 
von Panzerung bis Rückstoßdämpfer 
Gegner vertragen recht wenige Treffer, be- 
sonders bei gezielten Schüssen ... 


&... Adam allerdings auch. 

& Munition ziemlich knapp 

& Etwas hakeliges Deckungssystem 

E Weniger Erfahrungspunkte-Gewinn als mit 
den anderen Spielweisen 


Bereits beim ersten Schusswechsel merkt 
man deutlich, dass Deus Ex definitiv mehr 
Rollenspiel als Shooter ist. Wer nicht vor- 
sichtig und gezielt aus der Deckung feuert, 
segnet in Sekundenschnelle das Zeitliche. 
Das sorgt für gute und vor allem taktisch 
anspruchsvolle Kämpfe, die Fans von Call 
of Duty oder Battlefield jedoch schnell 
frustrieren dürften. Weniger schön ist die 
nicht immer clevere Gegner-Kl und die 
Tatsache, dass ballernde Spieler merklich 
weniger Erfahrungspunkte bekommen. 


nende Hintergrund- 
informationen zu 
den Geschehnissen 
SS, und der Spielwelt 
7 =) liefern. Auf der 


anderen Seite er- 
reicht ihr mit Ha- 


I ~ Ñ cking allein nicht 
Ta euer Ziel, da 
| ihr die Gegner 
el, j & selbst schlecht 
aX hacken könnt. 


er 


| 
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Vor- und Nachteile der Hacker-Methode 

Gute Hacker erhalten Zugriff auf zusätz- 
iche Storyhintergründe und mehr Items. 

Übernahme von Sicherheitskameras, Ge- 
schiitztiirmen und Wachrobotern möglich 

E3 Kurzweiliges Hacking-Minispiel, mit dem 
ihr kleinere Belohnungen erspielen könnt 

E Eine Vielzahl an Hacking-Augmentierungen 

& Das Hacking allein führt nicht zum Ziel und 
muss mit Kampf oder Stealth kombiniert 
werden. 


Für schleichorientierte Spieler ist Deus Ex 
ein kleines Paradies. Die Levelarchitektur 
bietet viele Wege, Wachen zu umgehen, 
oder Verstecke, um Patrouillen abzupassen. 
Schalldämpfer-Modifikationen für eure 
Waffen helfen, Gegner unentdeckt aus- 
zuknipsen. Dank Augmentierungen kann 
sich Adam zudem für kurze Zeit unsichtbar 
machen oder sämtliche Lauf- und Sprung- 
geräusche dämpfen, sodass ihn nahe Wa- 
chen nicht hören. All das funktioniert sehr 
gut und Deus Ex vermittelt ein gutes Gefühl 
dafür, welche Vorteile ein Infiltrationskünst- 
ler dank Cyberimplantaten genießt. Die 
Stealth-Variante spielt sich am herausfor- 


derndsten, bietet aber besonders in Kombi- 
nation mit dem Hacking die meiste Freiheit. 


Vor- und Nachteile der Schleich-Methode 

E3 Patrouillen und Kameras sind fair gesetzt. 

Viele, praktische Schleich-Augmentierungen 
helfen Adam, unentdeckt zu bleiben. 

E3 Das Leveldesign bietet viele Möglichkeiten, 
Wachen zu meiden und sich zu verstecken. 


E3 Passiert ihr einen kompletten Spielab- 
schnitt unbemerkt, winkt mehr Erfahrung 

& Wer niemals entdeckt werden will, braucht 
viel Geduld und muss oft neu laden. 

& Löst ihr einen Alarm aus, ist es schwer, der 
Situation ohne Kampf zu entgehen. 
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Während sich andere Minigames nach einiger Zeit abnutzen, dreht das Hacking-Minispiel in Human Revolution dann erst richtig auf! Wir erklären, warum. 


TRACINGALARM 
WARNUNG 


@ 07 Mo03 


WURMSTOPP [Rip] 


IAUSZOOMEN Å = HILFE y VERBINDUNG TRENNEN © ZURÜCK 


Im Grunde ist das Hacking-Minigame eine 
Mischung aus Taktik und Geschicklichkeit. 
Immer wenn ihr eine Sicherheitskonsole oder 
einen PC hackt, öffnet sich ein separates 
Interface direkt in der Spielwelt, in dem ihr 


dungen treffen. An solchen Stellen 
könnt ihr zwar nicht den Verlauf der 
Handlung als Ganzes ändern, sehr 
wohl aber Aspekte von ihr oder Ein- 
zelschicksale beeinflussen. Scha- 
de ist allerdings, dass sich die Be- 
wohner bis auf Ausnahmen nie vom 
Fleck bewegen und die Spielwelt 
somit ein wenig statisch wirkt. 


Es glänzt nicht alles, was Gold ist 
Optisch leistet sich Human Revo- 
lution keine groben Fehler, gewinnt 
für seine durchschnittlichen Tex- 
turen aber auch keinen Grafikpreis. 
Das betrifft vor allem manche Ne- 
bencharaktere, die sehr schlicht 
aussehen. Ferner wirken einige Ani- 
mationen etwas hölzern. Doch das 
Äußere ist bekanntermaßen nicht 
alles, insbesondere bei so umfang- 
reichen Rollenspielen wie Deus Ex. 
Sieht man mal von der allgemeinen 
Qualität der Grafik ab, trumpft der 
Verschwörungsthriller mit einem 
stilsicheren und sehr stimmigen 
Design auf. An der Kleidung der 
Charaktere finden sich zahlreiche 
Modespielereien und die Städte 
quellen über vor blinkenden Re- 
klametafeln in verschiedensten 
Formen und Farben. Viele Details 
schmücken die Szenerie in Appar- 
tements sowie Büros und zeugen 


bei einer Art Duell gegen die Sicherheitssoft- 
ware antretet. Symbolisiert wird das durch 
ein Netzwerk, das aus Knotenpunkten be- 
steht, die durch Datenströme Mi miteinander 
verbunden sind. Eure Aufgabe besteht darin, 


davon, dass tatsächlich Leute in ih- 
nen wohnen oder arbeiten. 

Aber nicht alles ist nur reiner 
Schmuck. Oft ragen verborgene 
Creditchips (die Währung im Spiel) 
zwischen im Regal stehenden Ord- 
nern hervor oder das Metallgehäu- 
se einer Waffe schimmert durch 
kleine Spalten zwischen hastig ge- 
stapelten Kartons. Überhaupt gibt 
es in der Welt von Deus Ex viel zu 
entdecken. Wer nicht nur stur der 


vom Startpunkt Æ aus alle sogenannten 
Registerknoten ® zu erobern. Dazu hackt 
ihr andere Knotenpunkte im System und 
hangelt euch so von Punkt zu Punkt. Dabei 
solltet ihr euch gut überlegen, welche Route 
ihr einschlagt und welche Knoten ihr an- 
geht. Zum einen verfügen die Punkte über 
unterschiedlich hohe Abwehrstufen, was die 
Dauer eines Hacks bestimmt. Zum anderen 
unterscheiden sich auch deren Funktionen: 
Neben gewöhnlichen Verzeichnissen M gibt 
es auch Datenspeicher E, die kleine Beloh- 
nungen wie zusätzliche Erfahrungspunkte 
bergen, und API-Knoten I61, die bei Einnahme 
verschiedene Auswirkungen auf die Stufen 
anderer Knoten des Netzwerks haben. 


Die Übernahme mehrerer Knoten gleichzei- 
tig ist ebenfalls möglich, wenn auch riskant. 
Immer wenn ihr eine Schnittstelle hackt, 
besteht nämlich eine prozentuale Chance 
(abhängig von der Stufe des gehackten 
Knotens), dass sich das Sicherheitssys- 
tem I aktiviert und seinerseits mit der 
Eroberung des Netzwerks beginnt. Nehmt 
ihr euch also mehrere Knoten gleichzeitig 
vor, steigt die Wahrscheinlichkeit, dass ihr 
ungewollte Aufmerksamkeit auf euch zieht. 
Wirbelt ihr doch mal zu viel Staub auf, wird 
es allerdings erst so richtig spannend! Denn 


Hauptstory folgt, erkennt in den 
beiden Städten im Spiel, Detroit 
(USA) und Hengsha (China), gro- 
Be Spielplätze, die viele Freiheiten 
bieten. Allein die Wohnungen nach 
nützlichen Items zu durchsuchen 
und mit den Leuten auf den Straßen 
zu reden, beschäftigt euch stun- 
denlang. Zudem findet ihr auf die- 
se Art auch viele der guten Neben- 
aufträge. Jede Nebenquest in Deus 
Ex bietet einen kleinen Zusatzhand- 


Big Brother: Wird. Adam von einer Videokamera entdeckt, löst diese einen 
Alarm aus und lockt somit in der Nähe befindliche Wachen an." 


2) Eine Dystopie ist das Gegenteil einer Utopie, also eine Gesellschaft, die sich zum Negativen entwickelt hat. 
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auf seinem Vormarsch durch das Netzwerk 
sucht das Sicherheitssystem nach eurem 
Eingangspunkt, um ihn zu kapern und euch 
hochkant aus dem System zu werfen. Das 
führt zu herausfordernden Duellen mit der 
Sicherheitssoftware, die dank des Zufalls- 
faktors bei der Entdeckung jedes Mal anders 
verlaufen. Befindet ihr euch in einer gesi- 
cherten Anlage, wird bei einem Fehlschlag 
zudem ein großflächiger Alarm ausgelöst, 
der unliebsame Wachen auf euch hetzt, was 
für noch mehr Nervenkitzel sorgt. 


Dieser Zufallsfaktor sorgt gepaart mit den 
unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden und 
Layouts der zahlreichen Netzwerke dafür, 
dass sich das Hacking-Minispiel selbst nach 
vielen Spielstunden nicht abnutzt. Einziger 
Wermutstropfen ist die langsame Naviga- 
tion durch große Netzwerke (die größten 
sind etwa viermal so groß wie in unserem 
Beispielbild), was euch beim Koordinieren 
mehrerer Aktionen gleichzeitig unnötig 
ausbremst. Toll hingegen: Während des 
Hackens seid ihr nicht abgekapselt, sondern 
könnt von patrouillierenden Wachen ent- 
deckt werden. Das gibt einem noch mehr 
das Gefühl, unter Druck zu stehen. Alles in 
allem ein sehr gelungenes Minispiel, das 
schon fast eine Kunst für sich ist! 


lungsstrang, der euch tiefergehende 
Einblicke in die dystopische? Gesell- 
schaft verschafft und die Schatten- 
seiten der Augmentierungstechno- 
logie zeigt. Ode Botengänge oder 
langweilige Sammelquests sucht 
ihr in Human Revolution erfreuli- 
cherweise vergebens. 


Freiheit für die Massen 
Bei der frei erkundbaren Spielwelt 
hört es mit euren Möglichkeiten 
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Aggra: 
ye an Auizbar" 
Ungiener 


eskalleren zu lassen. Mi 
desam Fell eingebrems 


EROMENE-BENUTZT. 
FEINFLUSSEN 


Das Smart-Vision-System 


Mit der Smart Vision sieht Adam Geg- 
ner, Kameras und Sicherheitsroboter 

* durch Wände! Sehr praktisch, um die 
Lage vor einem Schusswechsel zu son- 
dieren oder Wachen zu umgehen. 


kingen Sie eine Rensonmnnertzu 
pben, was Sie wollen. 
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BESÄNFTIGEN Auf Betas kann eingewirkt werden, aber aufgrund ihrer 
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Selhstachtung 


geri 


ngen 


Der Sozialoptimierer 


Diese Optimierung gewährt euch deutliche 
Vorteile, wenn ihr andere Leute in Dialogen 
überzeugen sollt. Die Software analysiert 
jede Antwort des Gegenübers und erstellt 
so ein Profil, was euch bei der Wahl eurer 


Dialogoptionen hilft. 


nicht auf. Bereits im Vorfeld haben 
sich die Entwickler damit gebrü- 
stet, dass euch Deus Ex an jeder 
Stelle im Spiel mehrere Wege so- 
wie Vorgehensweisen ermöglicht. 
Nachdem wir inzwischen insge- 
samt etwa 50 Stunden (ein Durch- 
lauf dauert je nach Spielstil um die 
20 bis 40 Stunden) als Adam Jen- 
sen in Eidos’ düsterer Zukunftsvi- 
sion verbrachten, können wir euch 
versichern: Die Entwickler haben 
ihren Mund nicht zu voll genom- 
men! Sowohl die Städte als auch 
die weiträumigen Missionsgebiete 
bieten jedem Spielertyp alle nöti- 
gen Wege und Mittel, um sein Ziel 
frustfrei zu erreichen. Das fängt bei 
kleinen Dingen an, wie der Mög- 
lichkeit, eine Fensterscheibe mit 
einem schweren Objekt einzuwer- 
fen — um die Tür des Raums nicht 


; ©} FARIDAH MALIK 
5 Kann schon sein. Aber das ist Ihre beste Chance, & 
unbemerkt zu entkommen, und das wissen Sie! d 
Also verschwinden Sie, Jensen! j | Oy 
A Om bed eh mae 


Schwer gepanzert: Manche Gegner setzen euch mit dicken, & = 
Sturmgewehren zu, andere verfügen sogar über Tarnanzüge. 
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knacken zu müssen. Und hört da- 
mit auf, dass ihr beim Durchspielen 
von Deus Ex bis auf die Bossgeg- 
ner keinen einzigen Widersacher 
im Spiel angreifen müsst, wenn ihr 
das nicht wollt! Euer Handlungsre- 
pertoire lässt sich dabei grob in fol- 


gende vier Spielweisen unterteilen, 
die zwar verschieden gewichtet, 
dafür aber frei kombinierbar sind: 
Kampf, Hacking, Schleichen und 
Kommunikation. 


Die Holzhammermethode 

Auch wenn es auf den ersten Blick 
anders aussieht, spielen sich die 
Kämpfe in Human Revolution nicht 
wie in einem typischen Ego-Shoo- 
ter. Deus Ex ist ganz klar ein Rol- 
lenspiel mit Action-Anteilen, nicht 
umgekehrt. Adam steckt daher 
verdammt wenige Treffer weg. Zur 
Pflicht gehört also wie in Mass Ef- 
fect 2 die fleißige Nutzung des De- 
ckungssystems. Stirbt euch Adam 
doch mal unter den Fingern weg, 
ist das dank freiem Speichern aber 
nur halb so wild. Ebenso wichtig wie 
Deckung zu beziehen ist genaues 
Schießen, denn Munition ist rela- 
tiv knapp, was wiederum meistens 
für taktisch anspruchsvolle Kämp- 


Adams Unterarmklingen 


Mit seinen ausfahrbaren Unterarm- 
klingen erledigt Adam Gegner im 


Nahkampf. Mit dem entsprechenden 
Upgrade nimmt es der Cyberheld wie 
im Bild sogar mit zwei Widersachern 
gleichzeitig auf. Alternativ könnt ihr 
Gegner aber auch nur betäuben. 


eng 


fe sorgt. Warum nur meistens? Weil 
die Gegner-KI grundsätzlich zwar 
sinnvoll agiert, hin und wieder aber 
auch mal einen Bock schießt und 
euch so in die Hände spielt. Wenn 
ihr euch ausschlieBlich durch das 
Spiel kampft, kommt ihr zwar am 
schnellsten voran, erhaltet aber 
die wenigsten Hintergrundinfos 
und Erfahrungspunkte. 


Ungesehen durch die Hintertür 

Mehr Erfahrung erhalten Spieler, 
die schleichend zu Werke gehen 
und Gegner klammheimlich im 
Nahkampf ausschalten. Das ist da- 
hingehend auch absolut fair, da die 
Spielweise als unsichtbarer Schat- 
ten deutlich herausfordernder ist. 
Bereits ein kurzer Sichtkontakt 
oder ein unvorsichtiges Geräusch 
von euch weckt das Misstrauen 
von Wachen. In so einem Fall wei- 
chen sie von ihrer Position oder 
Patrouille ab und suchen eine Zeit 
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Tolle Nebenbeschäftigungen: Manche NPCs bieten euch Nebenaufträge an, die weit 
über langweilige Botengange hinausgehen und richtig Spaß machen. | 


lang nach euch. Finden euch die 
Gegner, lösen sie Alarm aus und 
es kommt zum Schusswechsel. 
Schafft ihr es hingegen, einen kom- 
pletten Spielabschnitt unentdeckt 
zu passieren, winkt Bonuserfah- 
rung. Das motiviert ungemein, vor- 
sichtig vorzugehen, einzelne Wa- 
chen mit Nahkampfangriffen oder 
betäubenden Waffen aus dem Ver- 
kehr zu ziehen und deren Körper 
danach zu verstecken. Denn sonst 
stolpert ein anderer Gegner darü- 
ber und schöpft Verdacht. 


Und was ist mit dem Rest? 
Anders als die bisher genannten 
Spielweisen dienen das Hacking 
und die Kommunikation nur als un- 
terstützende Optionen für Kämp- 
fer und Infiltratoren. Zwar bieten 
einige Missionen eine ausschließ- 
lich dialogbasierte Lösung, aber 
eben nicht alle. Klar wäre es al- 
bern, wenn wir uns den Zutritt in 
eine Hochsicherheitsanlage „freila- 
bern“ könnten. Dennoch hätten wir 
mehr Ansatzpunkte für eine sozi- 
ale Lösung begrüßt. Wenn ihr bei- 
spielsweise erfolgreich mit einem 
Bandenboss verhandelt, erfahrt ihr 
nicht nur interessante Hintergrund- 
infos von ihm, ihr erspart euch auch 
die Auseinandersetzung mit seiner 
Gang und dürft euch in aller Ruhe 
in deren Revier umsehen. 

Das Hacking erweist sich in jeder 
Mission als enorm nützlich und har- 
moniert sowohl mit einer kampfbe- 
tonten als auch mit einer schleich- 
orientierten Spielweise. Egal ob ihr 
damit Sicherheitskameras deak- 
tiviert, elektronische Türschlösser 
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knackt oder PCs hackt, um diese 
dann nach Infos zu durchforsten 
— gute Hackingfähigkeiten zahlen 
sich immer aus. Und das Beste da- 
ran: Dank dem erfreulich komplexen 
Hacking-Minispiel (Kasten auf Seite 
59) macht das Hacken von Schlös- 
sern und PCs sogar nach mehreren 
Spielstunden noch Laune! 


Tolle Trickkiste 

Welche Strategie auch immer ihr 
verfolgt, eine unschätzbare Hilfe 
bieten euch Adams erweiterbare 
Augmentierungen. Wie ihr euch 
sicher vorstellen könnt, hat Adam 
als Cyberkrieger richtig fette Fä- 
higkeiten parat. Steigt euer Held 
in der Stufe auf, winken Fähigkeits- 
punkte, die ihr in besagte Skills in- 


vestiert. Kämpfer behelfen sich 
zum Beispiel mit verstärkter Pan- 
zerung oder einem Rückstoßkom- 
pensationssystem für genauere 
Salven mit dem Maschinengewehr. 
Heimlich agierende Spieler freu- 
en sich über ein Tarnsystem, das 
Adam für einige Sekunden beina- 
he unsichtbar macht und so das 
Risiko einer Entdeckung deutlich 
senkt. Damit ihr nicht übermächtig 
werdet, verbrauchen die Skills bei 
Benutzung Energie, die ihr mit sel- 
tenen Energieriegeln wieder auf- 
frischt. Darüber hinaus sind die Fä- 
higkeiten allesamt sehr nützlich, 
funktionieren ausgesprochen gut 
und spornen ebenso wie die unter- 
schiedlichen Lösungswege zum re- 
gen Experimentieren an. VIK 


Ch 


Elf Jahre alt und doch zeitlos. Deus Ex gilt bis heute als absolutes Meisterwerk. 


Ursprünglich erschien Deus Ex im Juni 2000 für den PC und wurde zwei Jahre später auf die PS2 
portiert. Der Mix aus Shooter und Rollenspiel überzeugte durch seine düstere Verschwörungs- 
story und die vielen Freiheiten, die er dem Spieler ließ. Außerdem war es das erste Actionspiel 
überhaupt, das sich durchspielen ließ, ohne dass dabei jemand umgebracht werden musste! Die 
Entwickler von Human Revolution nahmen sich diesen Klassiker sowohl in Sachen Gameplay als 
auch hinsichtlich der Story zum Vorbild, was an vielen Stellen deutlich zu spüren ist. Zudem fin- 
den sich in Human Revolution viele Anspielungen auf die Ereignisse des ersten Deus Ex. 


Wertuna & Fazit 


Ich schätze Spiele, die mich für kluges Vorgehen 
belohnen, mich stets antreiben, eben nicht den 


Weg des geringsten Widerstand zu gehen und 

die mir die Freiheit geben, den Spielcharakter 
ganz nach meinen Vorstellung zu formen. Human 
Revolution ist genau so ein Fall. Wer sich durch 
dieses atmosphärische Highlight einfach nur 
durchballert, verpasst die Hälfte! Deus Ex kaut mir 
nicht einfach alles vor, es kitzelt den wissenshung- 
rigen Detektiv aus mir heraus und schickt mich auf 
Streifzug durch seine düsteren Gassen mit ihrem 
unverwechselbaren Charme. Außerdem lassen 
mich die spannende Story, das offene Spielprinzip, 
die moralischen Entscheidungen, die fantastische 
Musikuntermalung und die tolle Atmosphäre die 
Schwächen dieses Sci-Fi-Thrillers gern vergessen. 


Termin: 26. August 2011 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Eidos Montreal 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


COOCOO C ag] 
720pV| 1080p] optionaler 3D-Modus |_| 
Unzeitgemäße Grafik und „nur“ solide Texturen. 


Design und Stil sind dafür spitze und sehr passend. 
SOUND OCCO TIE) 
Stereo Dolby Digital 5.1 V] PCM 7.1 C] 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 

Grandiose Musikuntermalung, gute deutsche 
Sprecher. Keine englische Tonspur auf der Disc! 
BEDIENUNG Hauaaaaarnm8 
Sixaxis-Steuerung __] Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich_| optional] 
Installationsgröße: 2.900 MByte (erforderlich) 


Etwas ungenaues Deckungssystem und leicht 
fummeliges Inventar. Ansonsten gut. 


EINZELSPIELER See 9 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Autosave und freies Speichern 


Spannender Verschworungsthriller mit enormer 
spielerischer Freiheit und hohem Wiederspielwert. 


Statt einen aufgesetzten Multiplayer zu entwi- 
ckeln, schenkte Eidos lieber dem Einzelspielermo- 
dus mehr Aufmerksamkeit. Gute Entscheidung! 


PRO & CONTRA 

EH) Verschiedene Lösungswege 

@d Viele, richtig coole Fahigkeiten 

69 Klasse Atmosphäre; unverbrauchtes Setting 
GH) Es gibt viel in der Spielwelt zu entdecken 
@ Deutsche Tonspur nicht lippensynchron 


®3 KI agiert mitunter ziemlich blöde 
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Ex: Human Revolution 


Bekannt: Im Spielverlauf stattet ihr dem alte 
Call of Juarez einen Besuch ab. 


UNCUT 


ist ein liebloses Dauergeballer ohne Herz und Verstand. 


EGO-SHOOTER | Immer mehr Spiele 
bieten die Option, die Kampagne 
mit einem oder mehreren Freun- 
den anzugehen. Auch Call of Juarez: 
The Cartel hat einen Drei-Spieler- 
Koop im Gepäck. Doch mal ehr- 
lich: Welchen eurer Freunde hasst 
ihr so sehr, dass ihr ihn mit den mo- 
notonen Schusswechseln aus Tech- 
lands Shooter quälen wollt? 


Storyautor auf Drogen 
Mit den Vorgängern hat Call of Jua- 
rez: The Cartel nur den Namen ge- 


mein. Statt im Wilden Westen spielt 
Teil 3 der Reihe nämlich im moder- 
nen Los Angeles, statt Cowboys 
und Indianer bekriegen sich Poli- 
zisten und Drogendealer. Als Auf- 
hänger für die konstruierte und vor 
Klischees strotzende Geschichte 
dient die Jagd auf einen Drogen- 
baron. Drei Beamte aus Drogende- 
zernat, FBI und Mordkommission 
schließen sich zu diesem Zweck zu 
einem Team zusammen; ihr spielt 
einen von ihnen. Entsprechend eu- 
rer Wahl ändert sich die acht Stun- 


et, 
r 


Mitfahrgelegenheit: Bei den Verfolgungsjagden kommt kein Ge- 
schwindigkeitsgefühl auf, zudem nervt die enge Levelbegrenzung. 
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den lange Kampagne marginal. Den 
drei Figuren ist gemein, dass sie un- 
ausstehlich sind und so viel Tiefe 
besitzen wie ein Pappaufsteller. 


Bleispritzen im Dauereinsatz 

Die bevorzugte Ermittlungsmetho- 
de der drei „Helden“ ist es, die Ver- 
stecke der Drogendealer durch die 
Vordertür zu betreten und alle Hel- 
fershelfer ohne Zögern zu erschie- 
Ben. Hierfür steht euch ein umfang- 
reiches Arsenal an Pistolen und 
Gewehren zur Verfügung. Die KI- 


RIO BRAVO 
58/188 


> 


Call of Juarez: [ne Carte 


Der dritte Teil der einst atmosphärischen Western-Shooter-Serie 


Gegner würden sich aber wohl auch 
mit einem angespitzten Holzpfahl in 
Schach halten lassen; häufig blei- 
ben die Feinde an Objekten hängen 
oder wehren sich nicht. Die nutz- 
losen computergesteuerten Beglei- 
ter weisen ähnliche Schwächen auf, 
sind dafür aber unverwundbar. 

Ein halbautomatisches De- 
ckungssystem und eine Zeitlupen- 
funktion werten die Gefechte auf. 
Durch Abschüsse ladet ihr den 
Konzentrationsmodus auf, der auf 
Knopfdruck die Zeit verlangsamt. 


kampfen mit Gane-Mitgliedern und Türstehern? 


www. playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


- Grafikverbrechen 


Für diese Optikaussetzer gehört Techland eingebuchtet! 


Reife Leistung: Der zwei Jahre alte Vorgänger Call of Juarez: Bound 

in Blood sieht stellenweise besser aus als der Pixelsalat in The Cartel. 
Abgesehen von den grobkörnigen Texturen und der generellen De- 
tailarmut fielen uns allerlei visuelle Bankrotterklärungen auf, die mit 
ein wenig mehr Entwicklungszeit sicher nicht im vermeintlich fertigen 
Spiel gelandet wären. So kommt es immer wieder vor, dass Texturen 
erst nach einigen Sekunden erscheinen T. Die Charaktere sind nicht 
nur hölzern animiert, sondern sehen teils auch schlicht hässlich aus — 
manche Nebenfiguren klont das Spiel sogar einfach 21. Dazu gibt es 
reichlich Clipping-Fehler, aufgrund derer Teile von Personen in Wänden 
| verschwinden, oder der Spieler durch Türen sieht 8. Uns ist zudem 
unverständlich, was sich die Grafiker beim übertriebenen Einsatz des 
Bloom-Effekts gedacht haben. Dieses Feature sorgt normalerweise 
für strahlende Lichteffekte, um etwa den abrupten Helligkeitswechsel 
beim Verlassen eines Gebäudes zu simulieren. The Carte/ gebraucht 
diesen Shader aber derart inflationär, dass teilweise vor lauter Über- 
strahleffekten gar nichts mehr vom Spiel zu sehen ist 4. 


Wenn ihr mal nicht gerade den Ab- 
zug betätigt, sitzt ihr am Steuer 
eines Autos und verfolgt Verdäch- 
tige. Das Spiel setzt euch dabei aber 
enge Grenzen; wer auch nur ein paar 
Meter vom vorgegebenen Pfad ab- 
weicht, riskiert den Game-over- 
Bildschirm. Und dann heißt es oft- 
mals, lange Levelabschnitte erneut 
zu spielen, denn die automatischen 
Speicherpunkte liegen teilweise weit 
auseinander. 

Wiederholungen sind beim Spie- 
len von The Cartel ohnehin unver- 
meidlich, denn zum einen geben 


schen kommen viel zu selten zum Einsatz. 


www.playdrei.de 


Protagonisten und Widersacher so 
oft die gleichen Sprüche ab, dass 
ihr anfangs eure Soundanlage nach 
dem Ursprung des Echos unter- 
sucht. Zum anderen variiert Tech- 
land die Aufgabenstellungen in den 
15 Levels kein Stück. Immer wieder 
betretet ihr einen Raum oder Korri- 
dor, erledigt alle Gegner, brecht eine 
Tür auf, rückt im Deckungsfeuer der 
Partner vor, säubert den nächsten 
Raum, steigt kurz ins Auto, brecht 
die nächste Tür auf und so weiter ... 

Einen Hauch von Abwechslung 
verbreitet lediglich das Levelsystem, 


L = 


Zapfenstreich: Physikeffektewie bel den zersplitternden Glasfla- 


J G 


das bessere Knarren freischaltet: 
Wenn ihr versteckte Gegenstände 
wie eine herrenlose Brieftasche ein- 
sackt, erhaltet ihr Erfahrungspunkte. 
Ertappt euch jedoch ein Mitspieler 
beim Einkassieren solcher Boni, be- 
kommt der Kollege die Punkte. Är- 
gerlich: Um in eine laufende Koop- 
Partie einzusteigen, müsst ihr selbst 
bereits das entsprechende Kapitel 
erreicht haben. Das macht die On- 
line-Suche nach Mitspielern knifflig 
und am Ende müssen doch die eige- 
nen Freunde als Spielpartner herhal- 
ten. Die Armen. PB 


Meinung 


„Kein Charme, keine Lei- |), 
denschaft, kein Spaß!“ ` 
Peter Bathge Volontar = 


Allein mit den technischen Mangeln von The 
Cartel ließen sich zig Seiten füllen (siehe Kasten 
links). Doch auch die spielerische Armut der 
Kampagne erniichtert: Spatestens nach dem 
ersten Level habe ich alle Gameplay-Elemente 
gesehen; was danach folgt, sind stupide Wieder- 
holungen in öde designten Levels. Dabei spielt es 
keine Rolle, welchen der drei unsympathischen 
Charaktere ich spiele, die Geschichte ist stets 
ähnlich langweilig und die Dialoge lassen kein 
Klischee aus. Selbst im Koop-Modus bereitet mir 
The Cartel kein Vergnügen: Die Mischung aus 
dämlicher Gegner-Kl und ungünstig gesetzten 
Speicherpunkten würde ich nicht einmal meinem 
schlimmsten Feind wünschen, geschweige denn 
zweien meiner Freunde. 


Call of Juarez: The Cartel 
= Termin: 21. Juli 2011 

1 Hersteller: Ubisoft 

Entwickler: Techland 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


COOCOO lala al al 
720p'v! 1080p optionaler 3D-Modus 


Hässliche Charaktere, abgehackte Animationen, 
übertriebenes Leuchten: Kein Augenschmaus! 


SOUND BEBadarrrnm6 
Stereo [VI Dolby Digital 5.1 |V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Die deutsche Sprachausgabe ist ein Graus; die 
Sprüche wiederholen sich. Unauffällige Musik. 


BEDIENUNG HEBadarrnmnm6 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: — 


Die Faustkämpfe steuern sich schwammig, die 
Waffenauswahl per Schultertaste ist ungewohnt. 


EINZELSPIELER BPP Pee 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Riicksetzpunkte 


Der ewig gleiche Spielablauf ödet auf Dauer an, 
zumal Story und Dialoge langweilen. 


MEHRSPIELER SHEP 6 


Spieler online: 2-12 Spieler offline: - 


Online-Koop (kein Splitscreen) plus Team Death- 
match und drei missionsbasierte Modi. Fesselt nur 
kurzfristig aufgrund geringer Kartenauswahl. 


PRO & CONTRA 


GRAFIK 


4) Im Koop-Modus ansatzweise unterhaltsam 
4) Recht ordentliche SchieBereien 
Hirnrissige KI von Gegner und Begleitern 
Konstruierte Geschichte 
Standig gleicher Missionsablauf 


Grausige Optik samt Rucklern 


Wertung & Fazit 
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Seelenloser Moorhuhn- 
Shooter mit Gruselgrafik 
und null Abwechslung. 


Meinung 


„Die Tische sind mir 
etwas zu oldschoolig!“ 
Toni Opl Redakteur 


Diese Flipper-Sammlung macht, was sie soll: 

Sie bildet die alten Automaten originalgetreu 
nach und sorgt für Spielhallen-Feeling. Wenn 
man allerdings schon viele Stunden Zen Pinball 
und/oder Marvel Pinball mit den aufwendigen 
Fantasie-Tischen gespielt hat, dann wirken die 
Nachbildungen der Williams-Kisten trotz ihres 
Retro-Charmes irgendwie dezent öde. Dem 
Spiel vorwerfen kann man das freilich nicht, 
denn in der Realität lassen sich nun mal nicht 
derart ausgeflippte Aufbauten konstruieren. 
Aber: Das Drumherum wurde bei den genannten 
Konkurrenten deutlich liebevoller gestaltet. Und 
auch die Kugel rollt mir bei Williams einen Hauch 
zu träge über die Tische. Echte Pinball-Wizards 
schlagen bei dem Kaufpreis dennoch zu. 


Wiliams Pinball Classics 


Termin: 6. Juli 2011 
Hersteller: Koch Media 

“ Entwickler: System 3 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
4 Preis: ca. 30 Euro 


SRR 7 
720plv| 1080plv! optionaler 3D-Modus 


Die Tische sind detailgetreu nachgebildet und 
bieten Hi-Res-Optik. Das Drumherum ist mau. 


SOUND Badadarrrnm6 
Stereo [VI Dolby Digital 5.1 PCM 7.1 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Die Original-Sounds der Flipperautomaten 
klingen größtenteils dünn und blechern. 


BEDIENUNG Hauaaaaaan9 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion || 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Schlägersteuerung per L1/R1 oder L2/R2; leider 
kein Sixaxis-Support zum Anstoßen des Tisches 


EINZELSPIELER Sees 
Schwierigkeitsgrad: mittel (1 Stufe) 
Speichersystem: automatisches Speichern 


Der Schwierigkeitsgrad hängt vom gewählten 
Tisch ab. Insgesamt ein gutes Flipper-Spielgefühl. 


MEHRSPIELER SMe 7 
Spieler online: - Spieler offline: 2-4 
Wie in echt: Bis zu vier Spieler wechseln sich 


lokal an einem Tisch ab. Gut gelöst: Es genügt ein 
einziger Controller. Online gibt’s nur Ranglisten! 


PRO & CONTRA 
g 
@D Insgesamt gutes Spielgefühl 


@ 


GRAFIK 


Schöne Auswahl an klassischen Tischen 


Credit-System mit Automatenzielen 
Lieblos gestaltetes Drumherum 
Die Kugel rollt einen Tick zu träge. 


Kein Online-Mehrspielermodus 


Wertung & Fazit 


Umfangreiche und preis- 
werte Flipper-Simulation 
für Nostalgiker 
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LAST CHANCE ç 
| SHOOT PUTTING 
GREEN 


No Good Golfers: Die modéfRéten Tisch in eu Sammlung bieten A 
bereits ein dufwendiges Punktmattix-Displa (oben links). | : 


GESCHICKLICHKEIT | Mit Zen 
Pinball und Marvel Pinball stehen 
im PlayStation Store bereits zwei 
hochkarätige Flipper-Spiele zum 
Kauf und Download bereit. Die da- 
rin enthaltenen Tische haben aller- 
dings bis auf den grundlegenden 
Aufbau sowie die korrekte Kugel- 
und Schlägerphysik keinen Bezug 
zur Realität. Wer nach einer PS3- 
Umsetzung von tatsächlich existie- 
renden Flipper-Automaten suchte, 
guckte in die Röhre. Bis jetzt! Nach 
Gottlieb Pinball Classics für Play- 
Station 2 bringt System 3 nun das 
Williams-Pendant auf die PS3. 


Zeitreise 
Williams Pinball Classics beinhal- 
tet insgesamt 13, zum Teil weltweit 
bekannte Klassiker aus drei Jahr- 
zehnten Flipper-Geschichte. Ent- 
halten sind Jive Time (1970), Gor- 
gar (1979), Black Knight (1980), 
Firepower (1980), Space Shuttle 
(1984), Sorcerer (1985), Pin-Bot 
(1986), Taxi (1988), Funhouse 
(1990), Whirlwind (1990), Tales 
of the Arabian Nights (1996), Me- 
dieval Madness (1997) und No 
Good Gofers (1997). In einer vir- 
tuellen Spielhalle schaltet ihr zwi- 
schen den einzelnen Automaten 
hin und her und startet dann am 
Gerät eurer Wahl ein Spiel für bis 
zu vier Teilnehmer. 

Anfänglich befinden sich nur 
zwei der Tische im Freispielmodus. 


Alle anderen Geräte verschlingen 
Credits, die ihr durch das Erfüllen 
von Automatenzielen rasch ver- 
dient. Später könnt ihr dann auch 
an den übrigen Tischen Schritt für 
Schritt den Freispielmodus aktivie- 
ren, was ebenfalls Credits kostet. 
Eine zusätzliche Herausforde- 
rung bietet der Spielmodus „Wil- 


Wiliams Pinball Classics 


System 3 lässt erneut die Silberkugeln rollen. 


liams Challenge“. Hier spielt ihr alle 
Tische nacheinander, dürft aber 
erst zum nächsten Gerät wechseln, 
wenn ihr die Mindestpunktzahl er- 
reicht habt. Darüber hinaus lässt 
sich mit Freunden auch ein Turnier 
mit einer vorher festgelegten An- 
zahl von Tischen starten. Ein On- 
line-Modus ist nicht dabei. OPL 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


á 
ie frei wählbaren Luftschlachten außerhalb der 


Kampagne sind grafisch und inhaltlich nur mäßig befriedigend. 


Air Conflicts 
Secret Wars 


Eine nett angedachte Fliegerfamilienge- 
schichte im Zweiten Weltkrieg — leider 


ohne Highlights. 


ACTION | „Zweiter Weltkrieg, 
Luftkämpfe, kenn ich doch alles 
schon“, mögt ihr vielleicht den- 
ken. Mag sein, aber nicht aus der 
persönlichen Sicht einer gewitzten 
Pilotin, die frei erfunden ist. Im 49 
Missionen umfassenden Story- 


Modus von Secret Wars erlebt ihr 
die Geschichte von DeeDee, auf- 
gewachsen in der Obhut eines 


Fliegerveterans. Die kesse Lady 
verdingt sich ihren Unterhalt mit 
dem Schmuggel von Whiskey und 
gerät in sieben Kampagnen in die 
Wirren des Krieges. Die Umsetzung 
der nett angedachten Geschich- 
te fällt schwach aus — gelang- 
weilt klingende Sprecher lassen 
kaum Atmosphäre aufkommen, 

die Dialogtexte wirken oft 
platt und wie der krampf- 


Erfolgsmeldung: Mithilfe von Sternen, 
die ihr in den Missionen verdient, 
schaltet ihr neue Flieger frei. 


w DHlavdrai da 
www.playarei.de 


hafte Versuch, irgendwie 
die abwechslungsreichen 
Schauplätze Tobruk, 
Aserbaidschan, Jugosla- 
wien, Polen, Frankreich, 
Slowakei und das Finale 
in Berlin zu verbinden. 


Viel zu tun, doch fehlt die Klasse! 
Im jeweiligen Cockpit der 16 zur 
Verfügung stehenden Maschi- 
nen (unter anderem Spitfire, IL2 
und Ju-87B2 Stuka) findet man 
sich schnell zurecht. Ihr steuert 
die Kisten wahlweise im Arcade- 
oder Simulationsmodus, wobei 
Air Conflicts gar keine richtige 
Flugsimulation ist (automatisches 
Landen, unbegrenzte Munition, 
unglaubwürdige Physik). Die Mis- 
sionen sind abwechslungs- und 
temporeich, aber oft zu kurz gera- 
ten. Bombardements, klassische 
Dogfights, zeitkritische Aufträ- 
ge, Eskorten, Konvoizerstörung 
— alles dabei. Zusätzlich stehen 
zwölf Luftschlachten zur Wahl. 
Leider glänzt die Kl auch auf den 
höheren Schwierigkeitsgraden 
nicht mit Höchstleistungen; man 
merkt Air Conflicts eben doch an, 
dass es auf leichte Action-Unter- 
haltung ausgelegt ist. Wer es an- 
spruchsvoller und grafisch schö- 
ner mag, bleibt lieber bei //-2 
Sturmovik: Birds of Prey. SW 


Postkartenmotiv: Vor der untergehenden Sonne Afrikas Dogfights 
zu bestehen, macht für ein Weilchen recht viel Spaß. 


Meinung 
„Simulation auf 
Sparflamme“ 
Stefan Weiß Redakteur 


Zwar wirbt die Packung mit „Realismus pur“ 

im Simulationsmodus, aber als Flug-Sim-Pilot 
erwartet ich doch bitteschön mehr als nur eine 
aufgebohrte Steuerung. Features wie etwa 
unbegrenzte Munition und der Verzicht auf Treib- 
stoffverbrauch sind nicht gerade simulationsför- 
dernd! Der Story-Ansatz ist ja ganz nett, doch die 
Inszenierung ist zu schwach, die Sprachausgabe 
unterdurchschnittlich. Was mich richtig stört, 
sind Bugs und Ungereimtheiten, wenn etwa 
Panzersperren auch nach 50 erfolgreichen 
Bombenabwiirfen noch völlig unversehrt sind 
oder mich das Spiel nach einer Zwischensequenz 
erst fünf Meter vor einer Felswand wieder an 

den Steuerknüppel lässt — autsch, Mission 
fehlgeschlagen, Spaß dahin! 


ir Conflicts: Secret Wars 


Termin: 1. Juli 2011 
>} Hersteller: Bitcomposer Games 
Entwickler: Games Farm 


Se 


AIR + LONFLIETS 


a USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
S Preis: ca. 40 Euro 
GRAFIK SRR 7 
720p'v! 1080p optionaler 3D-Modus |V] 


Die Flugzeugmodelle sehen okay aus, dafür 
enttäuscht die triste Umgebung. 


SOUND BEBddarrrenm6 
Stereo M] Dolby Digital 5.1 V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Ordentliche Waffensounds, aber langweilig 
gesprochene Dialoge und dudelige Musik 


BEDIENUNG HEBadarrnmnm6 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |) 
PlayStation Move: erforderlich optional [v] 
Installationsgröße: - 


Im Arcade-Modus leicht zu steuernde Flugzeuge, 
als Simulation mit dem Move-Controller die Pest 


EINZELSPIELER BPP 5 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Speichersystem: automatische Rücksetzpunkte 


Übel, wenn sich manche Missionen aufgrund 
von Bugs einfach nicht beenden lassen wollen! 


MEHRSPIELER SM 7 
Spieler online: 2-8 Spieler offline: 2-8 
Die Modi Deathmatch, Team-Deathmatch, 


Flaggeneroberung und „Zerstöre und beschütze“ 
sind kurzzeitig nett, aber nicht der Kracher. 


PRO & CONTRA 


@ Umfangreiche Kampagne 


4) Leichte Fliegersteuerung (Arcade) 
+) Abwechslungsreiche Szenarien 
@ Zu geringer Simulationsanspruch 
@  Mäßige Kl-Leistung 


®3 Langweilige Sprachausgabe 


Wertung & Fazit 


Zwar keine Bruchlan- 
dung, aber zum Flieger- 
ass reicht es keinesfalls. 
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Meinung 


„Alles hat ein Ende... 
danke!“ 


Jürgen Krauß Redakteur 


Wisst ihr was? Ich beneide Harry Potter. Der 
könnte in meiner Lage nämlich einfach mit 
seinem Holzstecken wedeln und die Testver- 
sion des unterirdischen HPUDHDTT2 würde 
verschwinden. Dieses Glück blieb mir leider ver- 
wehrt. Ich habe nichts gegen Potter (zumindest 
bis vor diesem Test nicht), doch selbst glühende 
Harry-Fans müssen sich wohl oder übel einge- 
stehen, dass dieses Stück Unterhaltungsweich- 
ware sein Geld nicht wert ist — selbst wenn sie 
es geschenkt bekommen. Nicht mal auf eine 
tolle Storywendung kénnen sie hoffen, immerhin 
wurde die Geschichte ja schon vor Jahren auf 
tote Baume gepresst. In Anbetracht des Endes 
der Saga bleibt allen Beteiligten eigentlich nur 
noch eines zu tun: erleichtert aufzuatmen! 


Harry Potter und die... 


Termin: 15. Juli 2011 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Bright Light 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro 


LOLO aaa 


720pM@ 1080p optionaler 3D-Modus 


Die meiste Zeit ist es so finster, dass ihr von der 
Grafik nicht viel zu sehen bekommt. 


SOUND CLOCOT aaa 
Stereo [MI Dolby Digital 5.1 v| PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Lustlose Originalsprecher und total ätzende 
„Piew, piew“-Zauberstab-Schussgeräusche. 


BEDIENUNG HBBadarrnmnm6 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion || 
PlayStation Move: erforderlich optional v 
Installationsgröße: 2.085 MByte (erforderlich) 


Halbwegs funktionierendes Deckungssystem mit 
teils unsichtbaren Hürden 


EINZELSPIELER SHEP rum 4 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Nur vier Stunden Spielzeit, kostet dafür aber fast 
70 Euro — und jede Menge Nerven 


GRAFIK 


iele line: 


op ne: spieler offline 
Na, zum Glück bleibt euch und uns ein Mehrspie- 


lerteil erspart — es gibt aber Online-Highscores 
für die einzelnen Spielabschnitte. 


PRO & CONTRA 

(BD Die Kampagne dauert nur vier Stunden 
ð Acht Protagonisten + versteckte Goodies 
Mäßige KI 

Unklare Spielerführung 


Langweiliger Spielablauf 


Emotionslose Inszenierung 


Wertung & Fazit 


Macht lieber etwas 
Sinnvolles: das Internet 
ausdrucken oder so. 
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Abraka... gähn: Nur mit einem, Zäüberstab bewaffnet, qualen wir 
uns durch das absolut höhepunktlose Abenteuer. = > 


Harry Potter und die 
Heiligtumer des Todes - lell 2 


Das Beste am neuen Potter-Spiel: Die Saga ist endlich zu Ende. 


ACTION | Bei allzu vielen „Regis- 
tered Trademarks“ (TMs) auf der 
Rückseite einer Spielepackung 
heißt es in der Regel: Aufgepasst! 
Wer nämlich ach so überschwäng- 
lich mit eingetragenen Marken- 
zeichen wirbt, versucht damit 
meist spielerische Defizite zu ver- 
tuschen. Zum Glück ist das beim 
neuen Harry Potter mit dem un- 
säglich langen Untertitel und die 
Heiligtümer des Todes — Teil 2, 
nicht der Fall: Die dort enthaltenen 
Schwächen sind so offensichtlich, 
dass Vertuschungsversuche sinn- 
los wären. 


Wer will? Niemand? 

Wir sparen uns an dieser Stelle das 
abgedroschene „Fans greifen zu“- 
Gefasel, denn Potter-Fans müsste 
man vermutlich wegsperren, um 
sie vom Kauf abzuhalten — wobei 
das andersherum freilich genau- 
so gilt: Wer Potter für eine lang- 
weilige Brillenschlange hält, dürf- 
te ohnehin einen großen Bogen 
um dieses Spiel machen. Im Grun- 
de handelt es sich wie schon beim 
Vorgänger um einen Third-Per- 
son-Shooter mit Deckungssystem, 
wechselnden Protagonisten und 
nur einer Waffe: dem Zauberstab, 
der immerhin aber unterschied- 
liche Geschosse abfeuern kann, 
die je nach Gegnertyp mehr oder 


weniger sinnvoll sind. Rätsel oder 
Ähnliches gibt es nicht. 


Auakadabra, simsalabumm! 

Selbst hartgesottenen Potteria- 
nern sollten sich beim Spielen 
schnell die Fußnägel aufrollen. 
Grund dafür sind die schlecht 
übersetzten Bildschirmtexte, die 
emotionslose Inszenierung, die 
unfair gesetzten Checkpoints, die 
abwesende Gegner-Kl, die doo- 
fen Mitstreiter und noch einiges 
mehr. Vor allem aber der sich 
ständig wiederholende Spiela- 
blauf, bei dem ihr von Abschnitt 
zu Abschnitt eilt und dort jeweils 
einige Gegner erledigt, bevor ihr 
weitergeht, sorgt für Langeweile 
und stete Sehnsucht nach einem 


nn er 


Seamms 


baldigen Levelende — der drauf- 
geklatschte Herausforderungs- 
modus, der eigentlich „Wieder- 
spielwert“ rufen sollte, ist also nur 
etwas für komplett Schmerzbefrei- 
te. Die Spannungskurve im Falle 
Potter sieht wie die Herzfrequenz- 
linie eines Toten aus: komplett 
ohne Höhepunkte — dafür aber 
auch ohne Ausreißer nach unten. 
Ganz unten geht’s aber halt auch 
nicht tiefer. 


Das Beste zum Schluss 

Es gibt selbstverständlich auch Po- 
sitives über HPUDHDTT2 zu sagen: 
Es dauert nur etwa vier Stunden 
und da die zugehörige Buchreihe 
zu Ende ist, sind Nachfolger un- 
wahrscheinlich. JK 


Zi Ah 
eArguSauge: Selbst ein ,, Scharfschiitzen“-Abschnitt bleibt euch 
icht erspart. Die Waffe auch hier: ein Holzstab. 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


Defender 


g VO FE BEA 
Dicker Brocken: Die Bosskampfe sind schick inszeniert, lassen sich 
zumeist aber mittels einer simplen Taktik bewältigen.” = — 4 


= A VIDEO AUF DVD ~ 


Green Lantern 
Rise of the Manhunters 


God of War für Einsteiger: eine gelungene Filmumsetzung! 


ACTION | Nachdem Hollywood in- 
zwischen wohl jeden einigermaßen 
berühmten Comic-Helden verfilmt 
hat, bekommt nun selbst der recht 
unbekannte Green Lantern seinen 
Kinostreifen — und natürlich auch 
das passende PS3-Spiel. 


Erlebt euer grünes Wunder 

Die Story dreht sich um ein stink- 
normales Menschlein, das durch 
einen außerirdischen Ring zum Su- 
perhelden mutiert. Besagter grü- 
ner Klunker hat nämlich die Fähig- 
keit, Gedanken zu materialisieren. 
Und so kann euer Recke im Kampf 
auf Knopfdruck zum Beispiel ei- 
nen gigantischen Hammer erschei- 
nen oder gar einen Düsenjet in die 
Gegnermenge rasen lassen. Zu Be- 


F 


{Space Shuttle: In einigen | 
müsst auf Raumschiffe feuern 


www.playdrei.de 


ginn stehen euch aber nur schwä- 
chere Attacken zur Verfügung — 
die mächtigeren müsst ihr euch 
mit Erfahrungspunkten kaufen. 


Gehirn: jetzt abschalten 

Neben den zahlreichen Kämp- 
fen warten einige Rätsel auf euch. 
Diese sind aber allesamt eher der 
Kategorie „Für Einzeller“ zuzu- 
ordnen. Da wollen Schalter in der 
richtigen Reihenfolge bedient und 
Energieströme umgeleitet werden. 
Die Entwickler verschwenden hier 
viel Potenzial — denn so fehlt es 
dem Spiel auf Dauer an Abwechs- 
lung. Einzig 

die gelegent- 
lichen Flug- 
einlagen un- 


evels fliegt ihr durch den Weltraum und Š 
optisch gut, spielerisch dünn. 


terbrechen den Prügelmarathon: 
In einigen Missionen schwebt 
ihr nämlich durch die Lüfte und 
ballert auf anschwirrende Wider- 
sacher. Für die älteren unter un- 
seren Lesern: Das erinnert frap- 
pierend an den Klassiker Space 
Harrier — und ist dementspre- 
chend arg anspruchslos. Weitaus 
besser hat uns der Koop-Modus 
gefallen: Ihr könnt das komplette 
Abenteuer mit einem Freund be- 
streiten! Allerdings funktioniert 


das nur lokal gemeinsam vor der 
PS3-Konsole — eine Online-Opti- 
on gibt es leider nicht. 


TK 


Typisch: Am Ende jedes 
Bosskampfes müsst ihr 
eingeblendete Tasten 
nachdrücken — dann 
folgt ein spektakulärer 
Finishing-Move. 


Meinung 


„Ich spiel’ mit meiner 
Laterne — und das gerne!“ = 
Thorsten Küchler a 


Zuerst dachte ich: „Thorsten, du wirst auf deine 
alten Tage anspruchslos!“ Dann aber fiel mir auf: 
Das Ding ist tatsächlich spaßig! Double Helix 

hat sich schlicht und einfach gnadenlos bei God 
of War bedient — und somit eine der besseren 
Filmumsetzungen geschaffen. Vor allem tech- 
nisch erstaunt Green Lantern: Die zahlreichen 
Spezialeffekte sind spektakulär, die Hintergründe 
voller liebevoller Details. Außerdem macht es 
einen Heidenspaß, die Superkräfte des Helden 
auszuprobieren. Ein bisschen mehr Herausforde- 
rung hätte es aber ruhig sein dürfen: Nahezu alle 
Kämpfe (selbst die gegen Bossmonster) lassen 
sich mit einer simplen 08/15-Taktik bewältigen. 
Aber hey, vielleicht werde ich auf meine alten 
Tage auch einfach nur zu anspruchsvoll ... 


Green | antern 

= 4 Termin: 1. Juli 2011 
Hersteller: Warner Bros. 
Entwickler: Double Helix 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


SRR 7 
720p'v! 1080p optionaler 3D-Modus |V] 


Schicke Effekte, ordentlich gemachte Zwischen- 
sequenzen — da gibt's nicht viel auszusetzen. 


SOUND PT uaap 
Stereo [VI Dolby Digital 5.1 V] PCM 7.1 


Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Die deutsche Synchro passt, die englische ist mit 
den Original-Schauspielern aber besser besetzt. 


BEDIENUNG Heer 7 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |] 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: nicht erforderlich 


Die simple Steuerung funktioniert bis auf ganz 
seltene Aussetzer ohne Fehl und Tadel. 


EINZELSPIELER Bee 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (3 Stufen) 
Speichersystem: Riicksetzpunkte 


Kurz und knackig: Selbst Einsteiger können das 
Solo-Abenteuer in 6 Stunden durchzocken. 


MEHRSPIELER SH 7 


Spieler online: - Spieler offline: 2 


Der Koop-Modus ist eine feine Sache: Jederzeit 
kann ein Kumpel ins Spiel einsteigen. Allerdings 
gibt es keine Online-Unterstiitzung. 


PRO & CONTRA 


QD Gut geklautes Action-Spielprinzip 


@ 
Q 


GRAFIK 


Audiovisuell prima gelungen 

Spaßige, einfallsreiche Superheldenkräfte 
Zu anpruchslos und schnell durchgespielt 
Übermächtige Blocken-Funktion 


Auf Dauer zu wenig Höhepunkte 


Wertung & Fazit 


71 


Erstaunlich gut gemach- 
ter God of War-Klon mit 
spaßigem Koop-Modus 
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| _ test play? 


Meinung 


„So spaßig wie ein halb- jy ® ` 
stündiger Wadenkrampf!“ 
Toni Opl Redakteur 


Als aktiver Kampfsportler stehe ich virtuellen 
Fitnessprogrammen generell skeptisch gegenüber. 
Aber selbst bei Verdrängung aller Vorurteile kann 
ich die PS3-Fassung des UFC Personal Trainer 
niemandem wirklich ans Herz legen. PlayStation 
Move ist aufgrund des benötigten Controllers 
einfach zu umständlich, schlecht integriert wurde 
es obendrein. Die an sich sehr präzise Technik 
reagiert ungenau und träge, zudem fehlt wie schon 
bei Sonys The Fight das physische Treffer-Feedback. 
Die virtuellen Coaches geben zu wenig Tipps zur 
korrekten Körperhaltung und Ausführung einer 
Übung, labern dafür wiederholt sinnloses Zeug. 
Ganz klar — wenn ihr nach Kampfsportmanier fit 
werden wollt, dann kauft euch ein Springseil, einen 
Boxsack oder meldet euch in einem Verein an. 


UEC Personal Trainer 


Hersteller: THQ 
Entwickler: THQ 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


Seer 


| ane Termin: 1. Juli 2011 


GRAFIK 


720pM 1080p optionaler 3D-Modus 


Die Animationen der Trainer sind okay, die Umge- 
bungen detailarm. Übersichtliche Menüs. 


SOUND COOC aaa 
Stereo [VI Dolby Digital 5.1 v| PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Die sich ständig wiederholenden (englischen) 
Kommentare nerven. Motivation geht anders! 


BEDIENUNG MMMerrrrrr4 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich[¥] optional 
Installationsgröße: - 


Die Bewegungserkennung ist auch bei Verwen- 
dung von zwei Motion-Controllern enttäuschend. 


EINZELSPIELER BPP 5 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Speichersystem: automatisches Speichern 


Der eigene Einsatz bestimmt den Erfolg. Tech- 
nische Mängel senken die Motivation. 


MEHRSPIELER SHEP Pree 4 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 
Lokal tretet ihr gleichzeitig oder abwechselnd 


gegeneinander an. Online können nur Punkte mit 
einem Freund verglichen werden (Herausforderung). 


PRO & CONTRA 


BD Solide Auswahl an Fitness-Ubungen 


Ständig wiederholte Sprachsamples 
Nur englische Sprachausgabe 

Man kann jederzeit schummeln. 

Es fehlt jegliches Treffer-Feedback. 


Bewegung wird schlecht erkannt. 


Wertung & Fazit 


Die an sich nette Idee 
krankt an der Umsetzung 
mit PlayStation Move. 


45 
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Sieht gut aus. 


VIDEO AUF DVD 


UFC Personal Trainer 


THQ verwurstet die UFC-Lizenz. 


Aus Mixed Martial Arts wird hier „Move Martial Arts“. 


SPORTSPIEL | Zusätzlich zur er- 
folgreichen UFC Undisputed-Rei- 
he bringt THQ ein passendes Trai- 
ningsprogramm für MMA-Fans, die 
ihren Idolen zumindest in Sachen 
Fitness nacheifern wollen. Da der 
Titel die offizielle Lizenz der welt- 
größten Mixed-Martial-Arts-Orga- 
nisation UFC! trägt, treten im Spiel 
Kämpfer und die bekanntesten 
Trainer in realer und polygonaler 
Form auf. 

Nach der Eingabe eurer per- 
sönlichen Daten (Alter, Größe, Ge- 
wicht) und einem einleitenden 
Fitnesstest zur Bestimmung des 
Schwierigkeitsgrades habt ihr die 
Möglichkeit, vorgefertigte Trai- 
nings-Sessions zu absolvieren, aus 
den verschiedenen Übungen ei- 
gene Workouts zusammenzustel- 
len oder ein 30- bzw. 60-Tage-Pro- 
gramm zu starten, welches sich 
wahlweise auf Kraftaufbau, Steige- 
rung der Ausdauer oder Gewichts- 
reduktion konzentriert. 

Das Training enthält neben 
typischen Übungen wie Liege- 
stützen, Sit-ups und Hampelmann 
auch spezifische Verteidigungs- 
techniken, Schläge und Tritte aus 
den gemischten Kampfkünsten. 
Zusätzlich habt ihr die Möglichkeit, 
euch im Modus „Aktivitäten“ beim 


1) Ultimate Fighting Championship 


Pratzentraining, am Boxsack, beim 
Reifenheben oder am Punchingball 
auszutoben. Für manche Übungen 
benötigt ihr gar kein Eingabegerät, 
meistens müsst ihr aber einen Mo- 
tion-Controller in der Hand halten 
oder diesen mit dem beiliegenden 
Holster am Oberschenkel fixieren. 
Für Disziplinen, in denen geboxt 
wird, empfiehlt sich zudem der Ein- 
satz zweier Motion-Controller für 
die linke und rechte Hand. 


K. o. in der ersten Runde 

In der Praxis scheitert das eigent- 
lich auf den Kinect-Sensor der 
Xbox 360 ausgelegte Konzept an 
der deutlich weniger geeigneten 
und auch noch schlecht imple- 
Move-Bewegungs- 


mentierten 


erkennung. Beispiel Pratzen- 
training: Gefordert werden Jabs, 
Hooks und Uppercuts, wir fuch- 
teln wild in der Gegend herum 
und bekommen trotzdem reich- 
lich Punkte. Kniestöße und Kicks 
gelten gar automatisch als erfolg- 
reiche Treffer, weil die PlaySta- 
tion-Eye-Kamera ja bekanntlich 
nur den Leuchtknubbel am Con- 
troller, nicht aber unsere Beine er- 
fasst. In fast jeder Disziplin kann 
man das Spiel (und damit natür- 
lich auch sich selbst) herrlich be- 
trügen, während man genüsslich 
auf der Couch lümmelt und Kar- 
toffelchips in sich reinstopft. Wer 
ernsthaft an den Titel herangeht, 
ärgert sich indes über die miese 
Bewegungserkennung. OPL 
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ENDE 
TRAINER Jas deinen Fitnesslevel verbessern! 


Freizeit-Stress: Beim 30- und 60-Tage-Programm müsst 
ihr an fünf Tagen pro Woche auf die Trainingsmatte. 


0 0 4 
SOTAGE-AUSDAUER AUFBAUEN VERPASST BESTANDEN VERBLEIBEND 


PROGRAMM FORTSETZEN 5] 


EJ 
PROGRAMM STARTEN i 


Wenn du ein geregeltes Trainingsprog: 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


pe zialattacken w wie ie diesem Schildschwinger geht die, 
Kamera ganz Nah ans Geschehen ran ~ was erstäünlich schick aussieht, 


Captain America 
Super Soldier 


Ein weiterer Superheld bekommt sein mäßiges PS3-Spiel. 


ACTION | Neulich im Wohnzimmer 
des Redaktionsleiters Thorsten 
Küchler: Über den LCD-Fernse- 
her flimmert das Intro von Captain 
America, dem Spiel zum kommen- 
den Kinofilm. Der gerne mal über- 
kritische play3-Chef wundert sich: 
„Hm, das sieht gar nicht mal übel 
aus“, murmelt Küchler in seinen 
spärlichen 2-Wochen-Schnurrbart. 


120 Minuten später ... 

Unser Oberschreiberling hat sich in- 
zwischen durch die ersten fünf Ka- 
pitel des Spiels geprügelt. Was er zu 
diesem Zeitpunkt noch nicht weiß: 
Es hat bereits die Hälfte des Spiels 
geschafft. Die anfängliche Freude 
ist Ernüchterung gewichen, denn 
Captain America verfügt über die 
wohl unsinnigsten Akrobatikeinla- 
gen seit der Erfindung des Doppel- 
sprungs: Der namensgebende Herr 
aus den USA kann nur dort hüpfen, 
wo es gigantische Symbole anzei- 
gen. Und dann muss der Spieler nur 
noch eines: so lange auf die X-Taste 
eindreschen, bis Mister America 
seine automatischen Purzelbäume 
und Wandsprünge absolviert hat. 
Eine Farce, die selbst unserem min- 
derbemittelten play3-Leiter zu doof 
ist: „Dabei ist das Kampfsystem 
wirklich gut“, hadert er mit den Ent- 
wicklern. „Auflevelbare Spezial- 
attacken und der offensive Einsatz 
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des typischen Schildes machen die 
Massenprügeleien zu einer echten 
Sause“, kritzelt Küchler in sein No- 
tizbüchlein. 

Und weiter: „Die offene Spiel- 
welt ist mehr Schein als Sein! Man 
sammelt Hunderte (!) von Dossiers 
und Statuen ein — mehr gibt's ab- 


seits des Weges nicht zu entde- 
cken.“ Eines erhellt dann aber doch 
des Thorstens finstere Miene: Die 
Bösewichter verhalten sich herr- 
lich dümmlich, fast schon wie in 
einem Slapstick-Film. „Kein Wun- 
der“, denkt sich Küchler, „sind ja 
auch Naziverschnitte.“ TK 


itzlos: Die Akrobatikeinlagener AA sich, 
als} plumpe \-Taste-Hammerel— das nervt as 


Gem linken und rechten Stick. 
lichen zu, um den Code zu knacken. 


j 
Zahlensalat: | Um Türen und Maschinen zu hacken, müsst ihr 
die doppelten Ziffern identifizieren und per Stick zuordnen. 


„Um es mit einem Wort 
zu sagen: schade!“ 
Thorsten Küchler Redaktionsieiter 


Die gute Nachricht: Im Vergleich zum unsäglichen 
Thor hat Sega dieses Mal eine deutlich bessere 
Kinofilmverwurstung am Start. Die schlechte 
Nachricht: Wirklich toll ist Captain America des- 
halb noch lange nicht. Dabei wären alle Voraus- 
setzungen für eine packende Superhelden-Action 
gegeben: Grenzdebile Nazi-Halunken, ein erstaun- 
lich spaßiges Kampfsystem, eine offene Spielwelt, 
viele versteckte Extras — aus diesem Ding hätte 
ein Hit werden können. Zu dumm, dass sich die 
Entwickler das wohl dämlichste Hüpfsystem aller 
Zeiten überlegt haben und noch dazu offenbar 
nicht in der Lage waren, abwechslungsreiche 
Rätsel einzubauen. So dümpelt der Supersoldat 
fünf Stunden vor sich hin, ohne Höhepunkte, ohne 
eigene Ideen — wirklich jammerschade! 


Captan America: Super Soldier 


Termin: 15. Juli 2011 
Hersteller: Sega 
Entwickler: Next Level 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


GRAFIK CLOCOT aaa 
720p] 1080p optionaler 3D-Modus |V] 


Egal ob in 2D oder 3D: Die ruckelige Grafik 
schwankt zwischen gut und ziemlich öde. 


SOUND CLOCOT uaap 
Stereo M] Dolby Digital 5.1 V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Gute englische, akzeptable deutsche Sprecher. 
Der Soundtrack passt, ist aber eintönig. 


BEDIENUNG BHadadarnnmnm6 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 3,8 GByte (erforderlich) 

Im Kampf recht ordentlich, bei den Hüpfeinlagen 
störrisch. Zudem zuckt die Kamera oftmals. 
EINZELSPIELER SPS 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Das Abenteuer ist nach fünf Stunden vorbei, einzig 
die Herausforderungen motivieren längerfristig. 


MEHRSPIELER MI F- 


Spieler online: - Spieler offline: - 
Der Captain ist ein Einzelgänger, Multiplayer-Modi 
gibt es leider keine. Wenigstens Arenakämpfe 
hätten die Entwickler anbieten können! 


PRO & CONTRA 


A Gutes Kampfsystem mit coolen Moves 


@ 


CAPTAIN AMEDITA 


Herrlich beknackte Nazischurken 

Völlig unspannende Story 

Lachhaftes Dauereinsammeln von Items 
Zu kurz und zu abwechslungsarm 


Furchtbare Hüpfpassagen ohne Anspruch 
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Gute Ansätze, doofe 
Ausführung: ein 
mäßiges Action-Spiel! 


Meinung 


„Irgendwann war ich 
völlig reizüberflutet!“ 
Sebastian Stange Redakteur 


Es ist schon witzig, wie diese technisch hundser- 
bärmlich miese Ballerei mich doch in ihren Bann 


zog. Ein derart plumpes Spiel habe ich schon 
lange nicht mehr gespielt und ich hatte anfangs 


meine diebische Freude an diesem Trash. Einfach 


hirnlos ballern. Nonstop. Auf riesige Spinnen, 


Ameisen und Roboter. Herrlich! Aber nach kurzer 


Zeit war es mir dann schon zu viel. Das Grinden? 
für höhere Charakterlevels ist schrecklich 
monoton und mir war es bald einfach zu öde. 


Die Nonstop-Ballerei sorgte für eine regelrechte 


Reizüberflutung. Ich kann mir aber durchaus 
vorstellen, dass /nsect Armageddon seine Fans 


finden wird. Für mich ist das Spiel aber langfristig 


einfach zu doof, um es jemals wieder in die 
Konsole einzulegen. 


EDF: Insect Armageddon 


Termin: 22. Juli 2011 
Hersteller: Namco Bandai 
Entwickler: Vicious Cycle 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
S| Preis: ca. 40 Euro 


GRAFIK 


720pM@ 1080p optionaler 3D-Modus 


Verwaschene Texturen, üble Effekte, blockiges 
Leveldesign. Für PS3-Verhältnisse eine Frechheit! 


SOUND 
Stereo [MI Dolby Digital 5.1 V) PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 


Gute Sprecher, altbackene Musik und Soundef- 
fekte vermengen sich zu einem lauten Akustikbrei. 


BEDIENUNG 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |) 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Die Steuerung ist simpel, gelegentlich bleibt die 
Spielfigur aber irgendwo hängen. 


EINZELSPIELER SEP nn 6 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Automatisch zwischen Missionen 
Alleine verliert ihr recht bald die Lust an der öden 
Nonstop-Ballerei. Es sei denn, ihr mögt Grinding! 


MEHRSPIELER SH 7 


Spieler online: 2-3 Spieler offline: 2 


Mit Freunden im Spiel kann man sich schön 
drüber lustig machen, daher vergeben wir hier ein 
Piinktchen mehr. 


PRO & CONTRA 
4) Erfreulich selbstironische Dialoge 
4) Witziger Spiele-Trash 
+) Macht im Koop durchaus Laune 
Grinden ist Pflicht 
Grausame Antikgrafik 


Absolut eintönig 


SREP Pree 4 


PT lal al al i) 


SRR 7 


Wertung & Fazit 


Das Ding ist so altba- 


63 


wieder gut ist. Fast! 


cken, dass es fast schon 
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[Q] 005 / 006 


Hoch hinaus;,Die, vet -Klasse ist durchaüs ol da geübte Spiele 
damit allen Gefahren davonfliegen können 


Earth Defense Force: 
Insect Armageddon 


Rieseninsekten greifen an! Klingt cool, ist aber einschlafernd. 


ACTION | Es ist sehr einfach, die- 
sem Ballerspiel einen absolut pas- 
senden Stempel aufzudrücken. 
Denn das Spiel ist Müll. Es ist we- 
der spielerisch noch grafisch zeit- 
gemäß und Abwechslung scheint 
für die Entwickler ein Fremdwort zu 
sein. Aber es ist offensichtlich, dass 
Earth Defense Force: Insect Arma- 
geddon vieles davon mit Absicht tut. 
Es bleibt dadurch zwar Müll, aller- 
dings wirklich liebenswerter Müll. 


Objektiv mies, aber sympathisch! 
Die Story ist simpel: Die Erde wird 
von Rieseninsekten und Aliens an- 
gegriffen! Nur ihr könnt das stop- 
pen! Ihr entscheidet euch also für 
eine von vier Klassen und zieht in 
die Schlacht — entweder alleine 
oder im Koop-Modus via Splitscreen 
beziehungsweise Internet. Die drei 
spielbaren Kapitel setzen euch ver- 
schiedene Szenarien vor, letztend- 
lich geht es aber stets darum, rie- 
sige Gegnermassen zu bekämpfen 
und ab und an eine Sprengladung 
zu legen. Das könnte monotoner 
kaum sein, hat aber dank des un- 
glaublichen Action-Overkills seinen 
Reiz, auch wenn es aussieht wie ein 
hochskaliertes PS2-Spiel. Die Sprü- 
che in eurem Funkgerät sind herr- 
lich zynisch, nehmen sie doch die 
Albernheit des Spiels gekonnt auf 
die Schippe. Letztendlich könnt 
ihr hier wirklich Spaß haben, wenn 


ihr das Aufleveln eures Charak- 
ters mögt und gern dutzende Male 
eine Mission wiederholt, um Erfah- 
rungspunkte und Waffen zu erbeu- 
ten. Gerade im Koop-Modus kann 
das lustig sein. Man kann sich über 
die vielen Schwachstellen des Titels 
lustig machen und genießt gleich- 


zeitig die Coolness der teils abge- 
fahrenen Waffen. Insect Armaged- 
don ist wie ein mieser Actionfilm, in 
dem Steven Seagal mitspielt: objek- 
tiv ganz großer Mist, aber mit den 
richtigen Freunden kann man da- 
mit Spaß haben. Oder man schaltet 
noch vor dem Abspann aus! SST 


Gut gePänzert”Ab und an stehen auch Panzer oder Geschütze fir 
euch bereit. Mit denen teilt ihr ordentlich aus. 4 + 


7 D 
Ganz witzig: Im Mehrspielermodus gewinnt dé Titel ein wenig an 
Fahrt. Erwartet aber nicht plötzlich mehr Spieltiefe= ‘2 1 


1) Der Begriff kommt vom englischen „grinding“, was so viel wie „mahlen“ oder „schleifen“ bedeutet. 
Gemeint ist damit das öde Wiederholen immergleicher Aufgaben, um Erfahrung zu sammeln. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


-È PS3-EXKLUSIV s 
1y 


a 


277. 


PARTYSPIEL | Die berühmte Ape 
Escape-Reihe feierte ihr Debüt im 
Sommer 1999 auf der guten al- 
ten PlayStation und setzte damals 
als erstes Game die Nutzung eines 
DualShock-Controllers voraus. In- 
zwischen sind ein paar Jahre ver- 
gangen und es gibt bereits mehr als 
zehn Serienvertreter auf den gän- 
gigen Sony-Systemen. Nur auf der 
PS3 hatten die kultigen Primaten 
bisher keinen Auftritt, was mit der 
erst kürzlich erschienenen Move- 
Neuauflage Ape Escape geändert 
wurde. Das Spiel erfordert zwingend 
die zusätzliche Move-Hardware, be- 
stehend aus dem PlayStation Move 
Motion-Controller und einer Play- 
Station Eye-Kamera. Im Zuge die- 
ser Neuerung hat sich auch das 
Gameplay völlig verändert. 
Aus dem 
einstigen 


Y 


X 
E ~ 


itey 


Das Einfangen per Move-Controller funktioniert supermacht aber nicht sonderlich lange Spaß. 


Ape Escape 


Erstmals machen die frechen Affen die PS3 unsicher! 


Such-und-Fang-Spiel ist eine Art 
Rail-Shooter geworden. Ihr werdet 
demnach auf Schienen durch die 
Levels geleitet und verwendet den 
Move-Controller, um Boni wie Bana- 
nen und Batterien aufzusammeln. 


Stop and go 

Nach einer kurzen Strecke stoppt 
die Fahrt und Affen tauchen auf. 
Nun müsst ihr mit einem Fangnetz 
die Biester genau in dem Moment 
schnappen, wenn sie direkt vor 
euch stehen. Im späteren Spiel- 
verlauf werden die Primaten na- 
türlich immer schneller und kom- 
men im Zickzackkurs angestürmt. 
Verpasst ihr einen der kleinen Ra- 
cker, ergreift dieser die Flucht und 
schnappt sich Bonus-Bananen, die 
eigentlich für euch bestimmt wa- 
ren. Per Knopfdruck lässt sich das 
Standbild während der Jagd ein 


Auch die wechselnden Gadgets an tragen nicht viel zur Abwechslung bel, 


Stückchen nach rechts oder links 
verschieben, um Ausreißer besser 
fangen zu können. Außerdem darf 
das Fangnetz in ein paar weitere 
Gadgets verwandelt werden, bei- 
spielsweise in einen Staubsauger 
oder Elektroschocker. Abgerundet 
wird der Einzelspielermodus durch 
ein paar Koop-Minispiele, die zum 
Teil erst freigeschaltet werden 
müssen. Die Steuerung per Move 
ist bei allen enthaltenen Heraus- 
forderungen äußerst präzise und 
macht sehr viel Spaß. Leider kann 
man das vom Spielprinzip nicht be- 
haupten, das neue Ape Escape ist 
einfach zu langweilig. Da hilft es 
auch nicht, dass die Bewegungs- 
sowie Angriffsmuster der Affen mit 
der Zeit komplexer und weniger 
durchschaubar werden. Jüngere 
Zocker dürften mit dem Game aber 
ihre Freude haben! uh 


play? test _ 


Meinung. A | 
„Ape Escape bietet nur 4 

kurzfristigen SpielspaB!“ 

Uwe Honig Redakteur 


= 
Das Spielprinzip der früheren Ape Escape- 
Episoden fand ich immer ziemlich witzig. 
Diesmal hat sich Sony etwas anderes einfallen 
lassen. Die Affenjagd auf Schienen bietet mir 
aber zu wenig Abwechslung, um für längere 
Zeit an den Bildschirm zu fesseln. Doch 
Jüngere Spieler dürften sich daran nicht 
stören, schließlich funktioniert das Schwingen 
des Move-Fangnetzes vorzüglich und die 
Anime-Zwischensequenzen sind ebenfalls cool. 
So zeigt sich auch bei Ape Escape, dass die 
Technik hinter Move spitze ist. Nur die Spiele 
lassen nach wie vor zu wünschen übrig! Warum 
wurde nicht versucht, das ebenso beliebte 
wie bewährte Ape Escape-Gameplay mit einer 
Move-Steuerung zu realisieren? 


Termin: 24. Juni 2011 
Hersteller: Sony 

= Entwickler: SCE Japan Studio 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 


GRAFIK SRR 7 
720p'v! 1080p optionaler 3D-Modus 


Lustig aussehende Affen und sieben nett gemach- 
te Locations, aber die PS3 kann mehr! 


SOUND COOCOO aaa 
Stereo M] Dolby Digital 5.1 V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Unaufdringliche Hintergrundmusik und doofes 
„Hab dich“-Sprachsample (austauschbar) 


BEDIENUNG Hero 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich'V| optional 
Installationsgröße: - 


Die Move-Steuerung funktioniert nahezu perfek 
und gibt keinen Anlass zu Kritik. 


EINZELSPIELER SPP Pee 


Schwierigkeitsgrad: leicht (1 Stufe) 
Speichersystem: automatisches Speichern 


Definitiv zu monoton, es fehlen klassische Ape 
Escape-Spielelemente. 


MEHRSPIELER SHEP Pee 


Spieler online: - Spieler offline: 2 


Zu wenige Koop-Minispiele, die auch noch recht 
mittelmäßig geraten sind. Leider lässt sich das 
Hauptspiel nicht zu zweit zocken! 


PRO & CONTRA 


(BD. Ausgesprochen präzise Move-Steuerung 
4) Lustig animierte Affenbande 

Gut gemachte Anime-Hintergrundstory 
Monkeypedia mit Infos zu allen Affen 


Auf Dauer ziemlich eintönig 


Zu wenige Mehrspieler-Minigames 


Wertung & Fazit 
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Die PS3-Neuauflage von 
Ape Escape ist nur was 
für junge Spieler! 


Meinung 


„Kleines, nettes Rennspiel “* 
ohne echten Anspruch“ 
Robert Horn Redakteur 


Rennspielprofis dürften über Cars 2 wohl nur 
müde lächeln. Das Spiel richtet sich ja auch an 
Jüngere Zocker, die harmlosen, witzigen Rennspaß 
genießen wollen. Für diese Zielgruppe macht der 
Titel alles richtig: Er ist leicht zugänglich, bietet 
unkomplizierte Rennen, abwechslungsreiche 
Modi und kindgerechte Charaktere aus dem Film. 
Aber auch Erwachsene werden mit Cars 2 Spaß 
haben, denn die gelungene Steuerung lädt zu 
wildesten Fahrmanövern ein. Insgesamt bietet 
der Titel allerdings zu wenig Anspruch, um länger 
zu beschäftigen. Die KI kann nichts, die Strecken 
sind kinderleicht und aufmotzen dürft ihr eure 
Karre sowieso nicht. Für ein paar witzige Stunden 
mit Nichte, Neffe, Sohn, Tochter oder dem Bengel 
von nebenan reicht es dennoch. 


Cars 2 


Termin: 14. Juli 2011 
Hersteller: Disney Interactive 
Entwickler: Avalanche Software 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


BABdddarrrnm6 
720pl'v| 1080p optionaler 3D-Modus 


Knallbunte, zweckmäßige Comic-Grafik. Wirklich 
hübsch ist das nicht. 


SOUND COOCOO aaga 
Stereo [VI Dolby Digital 5.1 v| PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Originalstimmen aus dem Film. Die ständigen 
Kommentare der Autos nerven aber auf Dauer. 


BEDIENUNG Hauaaaaarn8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |) 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 21 MByte (erforderlich) 


Durchdachte Steuerung, die leicht zu erlernen ist, 
aber einige tolle Kniffe bereithält. 


EINZELSPIELER SG 
Schwierigkeitsgrad: leicht (1 Stufe) 


Speichersystem: automatisches Speichern 


Gegen die Computer-Autos sind die Rennen 
teilweise lächerlich einfach. 


MEHRSPIELER SMe 7 
Spieler online: - Spieler offline: 2-4 
Vier Spieler-Splitscreen. Es gibt zwei witzige 


Mehrspielermodi, ihr könnt aber auch alle nor- 
malen Missionen gemeinsam zocken. 


PRO & CONTRA 


QD Nett gemachter Mario-Kart-Klon 


z 


GRAFIK 


@Dd Abwechslungsreiche Rennmodi 
+) Durchdachte Steuerung 
Kein Online-Modus 


Teils hässliche Grafik 


Kaum Herausforderung für Profis 


Wertung & Fazit 
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Unkompliziertes, far- 
benfrohes Rennspiel für 
Kids und Einsteiger 


72 | 09.2011 | play? 


RENNSPIEL | Immer wenn wir 
Spielumsetzungen von Filmen in 
die Hände bekommen, schwant 
uns Böses, denn meist wollen die 
Hersteller mit den fix zusammen- 
geschusterten Machwerken nur 
einen Extraschwung Kohle mit- 
nehmen. Bei Cars 2 von Disney In- 
teractive waren wir jedoch positiv 
überrascht: Das Teil hält sich nicht 
strikt an die Filmvorlage, sondern 
inszeniert eine knuffig-bunte Ma- 
rio Kart-Kopie, die wirklich Laune 
macht, obwohl der Titel Profizo- 
cker ganz klar unterfordert. 


Abwechslungsreiches Rasen 

Die Rennmodi — insgesamt gibt 
es fünf Einzelspieler- und zwei 
Mehrspielerva- 
rianten — wer- 
den lose in eine 
Rahmenhand- 
lung um die Agen- 
tenorganisation 
C.H.R.O.M. ge- 
packt. Dort erfah- 
ren Lightning Mc- 
Queen, der Held 
der Filme, und 
seine Freunde, 
was es heißt, ein 
Agent zu sein. In 
sechs Stufen, un- 
terteilt in eine 
Vielzahl von Ren- 
nen, schaltet ihr 


ars 2 


Dieser Mario-Kart-Klon ist was für jüngere Zocker. 


Extras wie neue Strecken oder ins- 
gesamt 36 Autos aus dem Film 
frei. Die einzelnen Rennmodi hal- 
ten bei Laune: Mal rast ihr simpel 
um die Bestzeit, ein anderes Mal 
versucht ihr, möglichst viele Böse- 
wichter von der Strecke zu pusten, 
oder kämpft in einer Arena gegen 
Massen gegnerischer Autos. Klingt 
albern, macht aber dank diverser 
kreativer Waffen eine Menge Spaß. 
Nett: Um eure Energie aufzufüllen, 
könnt ihr in der Luft wilde Stunts 
vollführen, rückwärts fahren oder 
das Auto auf zwei Rädern durch 
die Kurven zirkeln. Das funktio- 
niert sehr bequem mit dem rech- 
ten Analogstick und geht selbst 
in schwierigen Situationen leicht 


Autos mit Kulleraugen: Trotz des knuffigen Looks geht esim 
Splitscreen-Modus ordentlich zur Sache. 5 


von der Hand. Da der Schwierig- 
keitsgrad nicht gerade hoch ist, 
solltet ihr euch auf jeden Fall ein 
paar weitere Gamepads und bis 
zu drei Freunde schnappen, um 
gemeinsam um die Bestzeit zu 
rasen. Genau wie Mario Kart ent- 
steht wahrer Spielspaß eben aus 
der Schadenfreude, dem Kumpel 
eine Rakete in die Karosse zu ja- 
gen. Nett: Das Spiel verwendet die 
Originalstimmen aus dem Film. So 
hört ihr ständig, wie sich die spre- 
chenden Autos gegenseitig harm- 
lose Kommentare wie „Na, warte!“ 
oder „Ich krieg dich!“ zurufen. Ein 
Kinderspiel eben — aber eines, das 
auch Erwachsenen eine Zeit lang 
Spaß machen dürfte. RH 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: Activision 


; Neuerung: Das ist Bumblebees Tarnmodus, Wieso ¢ der Modus so 
heißt, wissen wir nicht. Wieso er sich so blöd steuert, auch ınicht. 


a 


ACTION | Vor etwa einem Jahr über- 
raschte uns das US-Entwicklerstu- 
dio High Moon Studios mit Trans- 
formers: Kampf um Cybertron. Das 
Spiel ist richtig gut! Es bietet jede 
Menge Action, eine gute Steue- 
rung und herrlich detailreiche, teils 
echt clevere Levels. Im Solo-Modus 
ist es ein tolles Abenteuer und im 
Mehrspieler-Modus taugt es eben- 
falls. Wie ärgerlich, dass der zweite 
Transformers-Titel des Entwicklers 
ein ziemlicher Rohrkrepierer ist. 


Kampf der Maschinen 
Transformers 3 entpuppt sich lei- 
der schnell als lieblose Lizenz-Stan- 
dardkost. Im Grunde genommen 
handelt es sich um ein strikt linea- 
res, nicht sonderlich mitreißendes 
Ballerspiel. Nur steuert ihr eben 
keine Menschen, sondern Roboter. 
Anders als in Kampf um Cybertron 
wechselt ihr aber nicht immer wie- 
der zwischen Robo- und Fahrzeug- 
Form, sondern verwandelt euch vom 
Roboter in eine andere Roboter-Va- 
riante, die ein wenig Ähnlichkeit mit 
einem Fahrzeug hat, am Spielverlauf 
aber herzlich wenig ändert. „Tarn- 
modus“ nennt sich diese Verwand- 
lungsform, was alles andere als pas- 
send ist. Immerhin: Ihr könnt euch, 
indem ihr eine Taste gedrückt hal- 
tet, auch endgültig in ein Auto oder 
Flugzeug verwandeln. Die Fahrphy- 
sik ist jedoch dermaßen mies, dass 
ihr es bald lassen werdet. 


www.playdrei.de 


Uninspiriertes Dauergeballere 

In jeder Mission spielt ihr einen an- 
deren Robo, etwa Ironhide oder 
Mirage. Der Spielverlauf ist meist 
derselbe: Ihr betretet vorwiegend 
schlauchförmige Areale, besiegt 
alle Gegner und schreitet zum 
nächsten Kampfschauplatz. Dazu 
bedient ihr euch unspektakulärer 
Waffen und diverser Spezialtalente. 


a A: EA il g 
Ode: Meist baller 


Transformers 3 


Wandlungsfähige Roboter im lahmen Action-Einsatz 


Beides fühlt sich nicht sonderlich 
gut an, dazu kommt ein extrem 
schwankender Schwierigkeits- 
grad. Mal ist das Spiel lächerlich 
einfach, dann folgt wieder eine un- 
fair schwere Stelle. Auch der Mehr- 
spieler-Part leidet an mangelndem 
Spielspaß und teils krassen Balan- 
cing-Problemen. Kurzum: Was für 
eine Gurke! SST 


an: Die Bosse sind teils richtig unterhalt 
s normalen Gegnern mangelt/es an künstlicher Intelligen 


„Nach dem tollen Vorgän- j5 a 


ger bin ich enttäuscht!“ A 
Sebastian Stange Redakteur ť ~ 


Ein direkter Vorgänger zu Transformers 3 war 
Transformers: Kampf um Cybertron zwar nicht, 
ich bin dennoch erstaunt, dass die High Moon 
Studios nach diesem guten Actionspiel nun 
einen derartigen Murks abliefern. Was um 

alles in der Welt ging da hinter den Kulissen 
vor sich? Wie wenig Zeit blieb den Machern, 
das Ding fertigzustellen? Und wer hat diese 
furchtbar lahmen deutschen Synchronsprecher 
engagiert? Und wieso steuern sich die Roboter 
spürbar schlechter als bei Kampf um Cybertron? 
Wo ist da denn bitte der Spielspaß? Ach, das 
frustriert mich alles. Ein Totalausfall ist Trans- 
formers 3 zwar nicht, aber ich habe mir einfach 
viel mehr erhofft! Selbst Fans der Filme werden 
hier nicht glücklich. 


7” Termin: 24. Juni 2011 

# Hersteller: Activision 
Entwickler: High Moon Studios 
| USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
@ Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK SRR 7 
720p'v! 1080p optionaler 3D-Modus 


Manche der Robos und Effekte sehen gut aus, die 
linearen, detailarmen Levels öden uns jedoch an. 


SOUND CLOCOT aaga 
Stereo M] Dolby Digital 5.1 V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Das Wort „unauffällig“ beschreibt den Sound ganz 
gut. Die Sprecher wirken aber auffällig emotionslos. 


BEDIENUNG HBBadarrmnm6 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |) 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 3928 MByte (erforderlich) 
Die Robos steuern sich etwas trage, im Fahr- 
modus ist die Steuerung gar richtig mies. 
EINZELSPIELER BP 5 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Riicksetzpunkte 

Die öden Missionen, die lineare Struktur und der 
schwankende Schwierigkeitsgrad nerven. 
MEHRSPIELER SHRM 6 


Spieler online: 2-10 Spieler offline: - 


Auch dieser Teil des Spiels muss hinter Kampf 
um Cybertron zurückstecken. Die Klassen wirken 
unbalanciert, auf den Servern ist wenig los. 


PRO & CONTRA 


@ 
@ 


Ihr spielt viele bekannte Transformer 
Erzählt die Vorgeschichte des Films 
Technisch altbacken 

Stark schwankender Schwierigkeitsgrad 
Balancing-Probleme beim Mehrspieler 


Einfallsloses Missionsdesign 


Wertung & Fazit 
5 8 Diese Gurke bestätigt 


die Faustregel „Spiel 
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zum Film? Hände weg!“ 


„Oh, mein Gott, was für 
ein langweiliger Schund!“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich bin ein großer Management-Fan und 
auch wenn ich in diesem Genre lieber auf 
fußballerischen denn auf radlerischen Pfade 


Noch überraschter war ich dann, dass sich d 
Rennen im Grunde von selbst spielen, ich nu 
gelmäßig ein, zwei Knöpfchen drücken muss 


n 
wandle, sind mir die Tour de France-Spiele auf 
dem PC durchaus bekannt. Umso mehr war 

ich überrascht, dass bei der PS3-Version vom 
Management-Part absolut gar nichts übrig blieb. 


ie 
rre- 
und 


ansonsten gemütlich die Füße hochlegen kann. 


Ganz ehrlich? Wenn ich keinen spielerischen 
Anspruch mag und mein Hirn nicht belasten 


will, 


entstaube ich irgendeine Wii. Hinzu kommt eine 


grafische Aufmachung, die nur entfernt an S 
aus dem Jahre 2011 erinnert. 


piele 


Le Tour de France 


Termin: 8. Juli 2011 


Entwickler: Cyanide Stud 
USK-Freigabe: ab 0 Jahre 
Preis: ca. 55 Euro 


GRAFIK LOCOCO aag 
720p] 1080p optionaler 3D-Modus 


Die Fahrermodelle sehen gut aus, Animationen 
und Umgebungsgrafik sind jedoch eine Frechhe 


SOUND BT agag 


Hersteller: dtp Entertainment 


ios 
n 


m6 


it. 
m5 


Stereo [VI Dolby Digital 5.1 v| PCM 7.1 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Hintergrundmusik und Teamfunk nerven und eu 
Fahrer hechelt wie ein asthmatischer Hund. 


BEDIENUNG HaBarrrrnm 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 


er 


m4 


PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4,85 GByte (erforderlich) 


Die Steuerung ist einfach gehalten und 
beschränkt sich auf ein paar Knöpfe. 


EINZELSPIELER SEP rn 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (4 Stufen) 
Speichersystem: automatisches Speichern 


"5 


Ihr spielt entweder die komplette Tour de France 
oder einzelne Etappen. Spaß macht keines davon. 


MEHRSPIELER 


Spieler online: - 


Spieler offline: - 


Auch wenn die Tour de France auf Teamwork setzt 


und ihr euren Kl-Kollegen Anweisungen geben 
könnt: Fahren müsst ihr allein. 


PRO & CONTRA 


@ 
@ 
©) 
@ 


&3 Spielerisch völlig anspruchslos 


Strecken und einige Teams original 
Überraschend: keine Doping-Funktion 
Diverse Logikfehler (Ausreißer) 


Kaum Tour-de-France-Atmosphäre 


&3 Grafisch in den meisten Bereichen veraltet 


Wertung & Fazit 


und anspruchslose 


48 


Uninspirierte, hässliche 


Möchtegernsimulation! 
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T $.Dumoulin 
WT Rthgieau 


Le Tour de 


Radsport-Fans, aufgehorcht: 


Die Tour de France besucht die PS3! 


SPORTSPIEL | Wer die offiziellen 
Tour de France-Spiele auf dem PC in 
den vergangenen Jahren verfolgt hat, 
wird sich beim ersten PS3-Auftritt 
der Radsportserie erst einmal ver- 
wirrt umsehen. Während das Haupt- 
augenmerk der PC-Reihe nämlich 
auf dem Management-Part liegt und 
euch nur selten auf den virtuellen 
Sattel befördert, geht es in der PS3- 
Version ums aktive Radfahren. 


Mannschaftssport 

Zu Beginn eurer Tour de France- 
Karriere wählt ihr einen der (nur 
teilweise mit Original-Lizenzen 
versehenen) Radställe aus. Diese 
Wahl bestimmt auch den Schwie- 
rigkeitsgrad. Schlechte Teams ha- 
ben es nun mal schwerer, um vor- 
dere Plätze mitzufahren. Auf der 
Rennstrecke angekommen, folgt 
die nächste Verwunderung: Euer 
Fahrer folgt automatisch dem Stre- 
ckenverlauf und tritt auch ohne 
euer Zutun in die Pedale. Lenken 
ist nur dann vonnöten, wenn ihr 
schnell durch ein dichtes Fahrer- 
feld radelt. 

Gasgeben ist da schon wich- 
tiger, denn mit der Standardge- 
schwindigkeit hält auch eine Oma 
am Rollator mit. Dabei müsst ihr 
jedoch darauf achten, euren Kraft- 
vorrat nicht zu schnell aufzubrau- 
chen, sonst geht euch kurz vor dem 


Ziel die Puste aus. In der Praxis 
sieht das so aus: Kreistaste fünf Se- 
kunden gedrückt halten, Kreistaste 
fünf Sekunden loslassen und dann 
wieder von vorne. Das ist in etwa 
so anspruchsvoll wie Steine gegen 
eine Mauer zu schmeißen. 

Drückt ihr gerade nicht regel- 
mäßig auf einen einzigen Knopf, 
könnt ihr in speziellen Sprintbe- 
reichen der Strecke sprinten. Wenn 
ihr diese Funktion außerhalb der 
Sprintbereiche aktiviert, werdet ihr 
jedoch langsamer — warum auch 
immer. Zudem könnt ihr euren 
Team-Kameraden rudimentäre Be- 
fehle geben, die sie je nach Laune 
befolgen. Um nicht mehrere Stun- 
den mit einer Etappe zu verbringen, 
fahrt ihr übrigens nur bestimmte 
Abschnitte der einzelnen Etap- 


Seitenblick: Die Fahrermodelle sind recht ansehnlich, was.man_. 


vom Rest der Grafik jedoch nicht behaupten kann. 


France 


pen, der Rest wird simuliert. Klingt 
nach einer sinnvollen Zeitersparnis, 
birgt aber etliche Ärgernisse — etwa 
dann, wenn ihr souverän führt und 
dann im simulierten Abschnitt ein 
Ausreißerteam zehn Minuten Vor- 
sprung herausfährt. 

Die technische Aufmachung 
passt perfekt zur spielerischen 
Langeweile. An den Straßenrän- 
dern ploppen Gegenstände und 
Pflanzen auf, die Zuschauer sind 
alle geklont, Texturen sind grund- 
sätzlich kantig und/oder matschig 
und von Clipping hat man bei den 
Entwicklern anscheinend auch 
noch nie etwas gehört. Da fahren 
Kl-Radler schon mal durch euren 
Vorderreifen oder die Klon-Fans 
stehen in Motorhauben. Lediglich 
bei den Fahrermodellen hat man 
sich scheinbar Mühe gegeben. Da 
fallen die fast schon lächerlich lan- 
gen Lade- und Speicherzeiten gar 
nicht mehr auf... SL 


uo 
10 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


Weg damit: Unser Batter scheint den richtigen Moment erwischt zu 
haben. Wenige Augenblicke später segelt der Ball über das Feld. 


Major League 
Baseball 2K11 


Nach dem grandiosen NBA 2K11 folgt nun die Baseball-Variante. 


SPORTSPIEL | US-Sportarten 
haben es hierzulande schwer, ge- 
gen etablierte Traditionsertüchti- 
gungen wie Tennis und natürlich 
Fußball anzustinken. Während al- 
lerdings Football und Basketball 
(nicht zuletzt dank Dirk Nowitzki) 
mittlerweile eine gewisse Populari- 
tät in Deutschland genießen, fristet 
der US-Nationalsport Baseball bei 
uns weiterhin ein Mauerblümchen- 
dasein. Aus diesem Grund wer- 
den auch die offiziellen Spiele von 
2K Sports zur MLB (Major League 
Baseball; die höchste US-Baseball- 
Liga) hierzulande oft übergangen. 


HOMERUN!!!11!! 

Dabei bieten diese Titel seit je- 
her die 2K-typische Modi- und Li- 
zenzenvielfalt. Auch die 2011er- 
Variante bildet da keine Ausnahme. 
Alle Teams der MLB wurden mit Ori- 
ginal-Teamnamen, -Farben, -Stadi- 
en und -Spielern versehen. Auch 
bei den Modi bleiben keine Wün- 
sche offen, ganz gleich ob ihr eu- 
ren Wurfarm trainieren, eine Spie- 
lerkarriere starten, ein Team durch 
die Saison führen oder euch direkt 
in den Play-offs beweisen wollt. Wit- 
zig: Im sogenannten Homerun-Der- 
by schlagt ihr dutzendfach Bälle 
aus dem Stadion. Das ist zwar unre- 
alistisch, aber eine nette Idee. Habt 
ihr eure PlayStation 3 übrigens am 
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Internet hängen, könnt ihr euch 
nicht nur in Online-Duellen und -Li- 
gen mit anderen Spielern messen, 
sondern auch den jeweils aktuellen 
Spieltag der MLB nachzocken. 


Steuererklärung 

Wie im Leben kommt es bei Spie- 
len jedoch nicht nur auf Äußerlich- 
keiten an, es zählt auch das Innere. 
Sprich: Modi und Lizenzen können 
noch so vielfältig sein, sie interessie- 
ren niemanden, wenn das Gameplay 
an sich todlangweilig ist. Zum Glück 
können wir, was diesen Punkt anbe- 
langt, Entwarnung geben. Die Mat- 
ches in MLB 2K11 sind spannend, 
die KI gibt sich realistisch und auch 
die Steuerung geht — nach einer ge- 
wissen Eingewöhnungsphase — gut 
von der Hand. Zum Batten (Schla- 


haya he 
Strrrike: Je nach Wurf müsst ihr untersc 


gen) und Pitchen (Werfen) etwa 
nutzt ihr lediglich die beiden Ana- 
logsticks. Im Angriffsspiel schickt ihr 
mit den Schultertasten eure Spieler 
über den Platz, im Defensivspiel hin- 
gegen werft ihr den Ball mit den Ak- 
tionstasten an die einzelnen Bases, 
angeordnet wie auf dem Spielfeld — 
simpel, aber effektiv. Allerdings fehlt 
an manchen Stellen die Übersicht 
und gerade die Wurfsteuerung gibt 
sich mitunter hakelig. Hier erreicht 
MLB 2K11 nicht die Klasse eines 
NBA 2K11. In puncto Wettkampfat- 
mosphäre und Grafikpracht hat die 
Basketball-Simulation ebenso die 
Nase vorn. Zudem ist MLB 2K11 an 
Baseball-Kundige gerichtet. Wer die 
Regeln nicht zumindest im Ansatz 
kennt, wird in den Begegnungen 
kein Land sehen. SL 


iche Bewegungs= = 


folgen mit dem rechten Stick ausführen — mitunter arg hakelig! 


„Leider nichts für absolute 
Baseball-Laien.“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Obwohl König Fußball meine Gedankenwelt 
regiert, kann ich den US-Sportarten eine Menge 
abgewinnen, ganz gleich ob Baseball, Eishockey, 
Basketball oder Football. Insofern bin ich mit 
den Regeln der (etwas) komplexeren Sportart 
Baseball vertraut. Und das ist auch gut so, denn 
ein Tutorial, das einem die grundsätzlichen Re- 
geln erklärt, sucht man in MLB 2K11 vergeblich. 
Außerdem kann es technisch nicht ganz mit 
dem herausragenden NBA 2K11 mithalten und 
auch die Steuerung erweist sich hin und wieder 
als tückisch, gerade beim Pitchen. Wer darüber 
hinwegsehen kann, bekommt mit MLB 2K11 
jedoch das beste Baseball-Spiel am deutschen 
Markt. Und das Einzige. 


Termin: 6. Juni 2011 
Hersteller: 2K Sports 
Entwickler: Visual Concepts 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


SRR 7 
720p) 1080p optionaler 3D-Modus 


Detaillierte Modelle, gute Animationen, die jedoch 
nicht mit sonstigen 2K-Spielen mithalten können 


SOUND Sees 
Stereo M] Dolby Digital 5.1 V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch 


Solide Sprecher und Stadionatmosphäre, leider 
komplett ohne deutsche Texte und Sounds 


BEDIENUNG Hauaaaaarn8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |V! 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Eingängige Steuerung, beim Werfen jedoch zu 
hakelig; keine Move-Unterstützung 


EINZELSPIELER Bees 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (5 Stufen) 


Speichersystem: automatisches Speichern 


Die KI handelt logisch und macht auch realis- 
tische Fehler. Die Modi-Vielfalt ist herausragend. 


MEHRSPIELER SHS 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 
Ihr messt euch im direkten Duell und in speziellen 


Ligen mit anderen Spielern. Dabei treten jedoch 
immer nur zwei Spieler gegeneinander an. 


PRO & CONTRA 


&%) Original-Lizenzen der MLB 


GRAFIK 


© Viele unterschiedliche Modi 


G) 
@ 
E) 
@ 


Realistisch agierende KI 
Eingängige Steuerung ... 
... die teils etwas hakelig ist (Pitchen) 


Grafisch nicht auf gewohntem 2K-Niveau 


Wertung & Fazit 


78 
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Solides American- 
Sports-Spiel mit vielen 
Modi und Lizenzen! 


Star Eileen 


Atari legt den Weltraum-Shooter- 
Klassiker aus dem Jahre 1979 neu auf. 


ACTION | Als Fliegerass einer in- 
terstellaren Raumflotte nehmt ihr 
in Star Raiders den Kampf mit den 
kriegerischen Zylonen auf, welche 
die Menschheit vernichten wol- 
len. Während immer gleicher Auf- 
klärungs-, Eskortierungs- oder An- 
griffsmissionen liefert ihr euch 
spannungsarme Dogfights mit 
feindlichen Jägern oder schießt in 
ebenso langweiliger Kleinarbeit rie- 
sige Sternenkreuzer zu Klump. 


Transformer 

Das einzige interessante Gameplay- 
Element: Euer Schiff ist wandelbar 
und verfügt über drei Flug- bzw. Feu- 
ermodi. Doch auch das rettet dieses 
Remake nicht aus dem schwarzen 


Kanonenfutter: Die flinken Zylonene) 
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SpielspaBloch. Das Tutorial ist ein 
Witz, die Grafik 6de, die Steuerung 
umständlich und das Menüdesign 
unübersichtlich. Wir raten zu einer 


Partie Colony Wars (PSone). OPL 
Infos 

SPIELER 1 
a 
DOWNLOAD- -GRÖSSE A 877 MByte 
TERMIN 29. Juni 2011 
PREIS 9,99 Euro 


Lahme Weltraumballe- 
rei mit fader Optik, un- 
inspirierter Story und 
mieser Präsentation. 


äger sind mit 
Fzielsuchenden Raketen ganz schnell‘ erledigt > 


Duels of the 
Planeswalkers 2012 


Solide Adaption des Sammelkarten- 
Klassikers, die Kenner enttauscht. 


STRATEGIE | Mit Magic: 
The Gathering — Duels of the 
Planeswalkers 2012 (was fiir ein 
Titel!) kommt schon die zweite 
Videospiel-Adaption des welt- 
bekannten Sammelkartenspiels 
Magic: The Gathering aus dem 
Entwicklerhaus Stainless Steel. 


Von Zauberern und Magie 
Für diejenigen unter euch, die 
Magic: The Gathering nicht 
kennen, umreißen wir kurz das 
Spielprinzip: Im Magic-Uni- 
versum treten Zauberer, soge- 
nannte Planeswalker, in Duellen 
gegeneinander an. Die Zauber- 
sprüche, die sie dabei benut- 
zen, werden von Sammelkarten 
symbolisiert, welche sich in ver- 
schiedene Sorten unterteilen. 
Ziel ist es, dem gegnerischen 
Zauberer mit den eigenen Zau- 
bern alle Lebenspunkte abzu- 
ziehen oder so lange zu überle- 
ben, bis er keine Karten mehr im 
Nachziehstapel hat. Die Spieler 
agieren dabei in Runden und 
der Reihe nach abwechselnd. 
Technisch leistet sich DotP 
2012 keine Fehler. Die Spielre- 
geln sind optimal umgesetzt, die 


Originalkarten der aktuellen Edition 
schön illustriert und die Einführung 
für neue Spieler ist wie im Vorgän- 
ger tadellos. Auch der neue Spiel- 
modus Erzfeind, in dem drei Magier 
im Team gegen einen stark bevor- 
teilten vierten Zauberer kämpfen, 
bringt trotz Balancing-Problemen 
frischen Wind ins Spiel. Doch aus- 
gerechnet die eigentliche Zielgrup- 
pe, also Magic-Veteranen, wird 
stiefmütterlich behandelt, da man 
in DotP 2012 lediglich mit vorgefer- 
tigten Kartendecks spielt und sich 
keine eigenen Decks zusammen- 
stellen darf. Blöd, denn gerade die- 
ser Aspekt macht die Faszination 
eines Sammelkartenspiels aus! VIK 


Infos 
SPIELER nu. 1bi54 
ENTWICKLER — _ Stainless Steel 
DOWNLOAD- -GRÖSSE 695 MByte 
TERMIN 15. Juni 2011 
PREIS 9,99 Euro 
Wertung & Fazit 
Das Wichtigste fehlt 
nach wie vor: die Mög- 
lichkeit zur Erstellung 
eigener Kartendecks! 


[N hi reißt ae natürlich nich vom un Tu 


di aber. tn 


u - Nalaar 


Warhammer 40.000: Xi| leam 


Die Orks machen mal wieder Ärger, also müssen die Space Marines eingreifen. 


ACTION | Appetithäppchen sind 
was Feines. Sie versüßen einem auf 
wunderbare Art und Weise lange 
Wartezeiten auf das leckere Haupt- 
gericht. Warum wir hier von Essen 
schwafeln? Nun, wenn THQs Ac- 
tionspiel Space Marine (erscheint 
am 9. September) das Hauptge- 
richt darstellt, so ist Warhammer 
40.000: Kill Team ein wunderbares 
Appetithäppchen. 


Für den Imperator! 

Wie es euch der Name sicher schon 
verraten hat, spielt auch Kill Team 
im beliebten Warhammer-Univer- 
sum. Im (etwa vier bis fünf Stunden 
dauernden) Kampagnen-Modus 
seid ihr Mitglied eines Space-Mari- 
ne-Teams und habt die Aufgabe, in 
ein Ork-Raumschiff einzudringen. 
Dazu wählt ihr vor jeder Mission 
eine von vier verschiedenen Klas- 


ID 


Orks! Unser Space Marine vom Orden der Mala handers ist von 
Grünhäuten umringt=kein Problem fiir seinen Schweren Bolter. 


sen (Protektorgardist, Scriptor, Ex- 
pugnatorgardist und Techmarine). 
Jede Klasse verfügt dabei über ver- 
schiedene Waffen und Spezialatta- 
cken. Der Protektorgardist etwa ist 
mit seinem Schweren Bolter fiir den 
Fernkampf prädestiniert, während 
der Expugnatorgardist sich mit sei- 
nem Kettenschwert eher in den 
Nahkampf wirft. Für Notfälle füh- 
ren aber alle Klassen sowohl Fern- 
als auch Nahkampfwaffen mit sich, 
lediglich der Fokus ist ein anderer. 
Im Laufe der Kampagne schaltet 
ihr weitere Waffen und sogenannte 
Boni frei. Dahinter verbergen sich 
passive Upgrades wie erhöhte Ge- 
sundheit oder mehr Schaden. 

Das Gameplay selbst gibt sich 
betont klassisch. Mit dem rechten 
Stick feuert ihr, mit dem linken be- 
wegt ihr euren Space Marine. Je- 
weils eine Taste nutzt ihr für den 
Nahkampf, den Granateneinsatz, 
die Spezialfähigkeit und die Inter- 


aktion mit Objekten. Das ist nicht 
sonderlich innovativ, für diese Art 
von Spielen aber seit Jahren be- 
währt und funktioniert im Falle von 
Kill Team auch prächtig. Eure Figur 
steuert sich zwar mitunter etwas 
träge, steckt aber immerhin auch in 
einer dicken Servorüstung. Zudem 
bietet Kill Team einen Survival-Mo- 
dus und lässt sich lokal im Koop zo- 


cken — so mögen wir das. SL 
nfos 
SPIELER 1 bis 2 
ENTWICKLER THQ Digital Studios UK 
DOWNLOAD-GRÖSSE dere 
an ee 
mann sere 


Wertung & Fazit 
Schicker, mitunter 
bockschwerer Arcade- 
Shooter mit cooler 
Warhammer-Lizenz 


Gatling Gears 


Mechs, Steampunk und jede Menge 
Action — willkommen bei Gatling Gears. 


ACTION | Sagt euch das Spiel 
Greed Corp noch etwas? In diesem 
Strategie-Spiel von Vanguard En- 
tertainment (Ausgabe 05/10; Wer- 
tung 8/10) verschlug es euch in 
eine Comic-Welt mit Steampunk- 
Einflüssen. In ebendieses Setting 
versetzt euch auch Gatling Ge- 
ars, das zweite Spiel der Entwick- 
ler. Denn in der „The Mistbound 


World“ betitelten Welt herrscht 
weiterhin ein erbitterter Krieg. 
Diesmal sind jedoch nicht eure Fä- 
higkeiten als Stratege und Heer- 
führer gefragt, sondern ihr beweist 
euch an vorderster Front und steigt 
in einen Mech — yay! 


Mech mal halblang! 


Als spielerisches Grundgerüst hält 


4 Dann ri das ohnehin schon hektische Gameplay ni noch hektischen 5 
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ein typischer Twin-Stick-Shooter 
her: Ein Stick dient zur Fortbewe- 
gung, mit dem anderen ballert ihr 
wild um euch. Hinzu kommen di- 
verse Spezialfähigkeiten wie Ra- 
keten und Granaten. Da bei Gat- 
ling Gears Übersicht — anders als 
im Duden — nicht großgeschrie- 
ben wird, wimmelt es auf dem 
Bildschirm nur so von Gegnern, 
Geschossen und Raketen. So old- 
school das auch sein mag, hin 
und wieder nervt der mangelnde 
Durchblick. 

Zwischen den Missionen rüstet 
ihr euren Mech mit neuen Waffen, 
Panzerungen, Lackierungen und 
Grafikeffekten auf und könnt so- 


Fi WW 


Destroy the e ain charger 


#8 


gar Haustiere wählen, die hinter 
euch herlaufen. Fast schon obliga- 
torisch: Auch ein Survival- und ein 
Koop-Modus (on- wie offline) sind 


mit an Bord. SL 
Infos 
SPIELER 1bis2 
ENTWICKLER “Vanguard Entertainment 


ca. 15 Euro 


Wertung & Fazit 
Klassischer Twin-Stick- 
Shooter mit hübscher 
Grafik und unver- 
brauchtem Setting 


oldschool: Der Bildschirm ist voller Raketen und ihr weicht ihnen 
panisch aus — ‘das erinnert an Top-down-Shooter von früher. 
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F test play3 


Einstein: Bei den Rätseln müsst ihr stets die Gesetze der Physik 
beachten und zahlreiche Apparaturen richtig einsetzen. 


Limbo 


Ein Meisterwerk in Grautönen: Dieses 
geniale Spiel müsst ihr erlebt haben! 


GESCHICKLICHKEIT | Fast genau 
ein Jahr nach dem Xbox-Release 
erscheint die Indie-Perle Limbo nun 
auch für die PS3. Und was sollen 
wir sagen: Kauft es euch, sofort! 


Von vorne bis hinten großartig 

Wie, ihr wollt wissen warum? Okay, 
dann fangen wir mal von vorne an: 
Das Spiel dreht sich um einen klei- 
nen Jungen, der scheinbar ziellos 
durch eine düstere Schattenwelt 
spaziert — auf der Suche nach sei- 
ner kleinen Schwester. Ein wirk- 


liches Intro oder gar plakative Sto- 
ry-Erklärungen bietet euch Limbo 
nicht. Vielmehr geht es für den 
Spieler darum, die Atmosphäre 
aufzusaugen und sein ganz indi- 
viduelles Abenteuer zu erleben. 
Die größte Stärke von Limbo ist 
die Art, wie es mit euch kommuni- 
ziert: Statt irgendwelche Tutorial- 
Erklärungen einzublenden, nutzt 
das Spiel weitaus subtilere Me- 
thoden. Eine Ebene sprüht Fun- 
ken? Okay, die ist elektrisiert und 
damit tödlich! Eine Rampe hat ei- 


Horror: Trotz der simpel wirkenden Grafik schafft es Limbo, 
dem Spieler Angst und Schrecken einzujagen. 
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Klettermaxe: Die zahlreichen Geschicklichkeitseinlagen 
sind allesamt bockschwer, aber dennoch fair designt. 


nen Griff? Okay, die muss man pa- 
cken und verschieben! Spielerisch 
erwartet euch eine kluge Mixtur 
aus Hüpfspiel und Rätselmara- 
thon. Wobei besonders die Kno- 
beleien schlichtweg famos sind: 
Sämtliche Puzzles drehen sich um 
den Einsatz einfachster Gegen- 
stände wie Holzkisten — und doch 
sind die Kopfnüsse teilweise so 
knackig, dass ihr locker 20 Minu- 
ten braucht, um auf die Lösung zu 
kommen. Und auch die gelegent- 
lichen Action-Passagen sind kein 
Pappenstiel: Bis ihr hier beispiels- 
weise den Kampf gegen eine Rie- 
senspinne gewonnen habt, wer- 
det ihr mehr als ein Dutzend Mal 
gestorben sein. Trotzdem kommt 
kein Frust auf, denn die Rücksetz- 
punkte sind stets fair gesetzt. Al- 
lerdings dürften selbst ungeübte 


Spieler nach knapp vier Stunden 
den Abspann von Limbo erreicht 
haben — aber hey, für 15 Euro ist 
das ein fairer Umfang. 


Maximal minimalistisch 

Neben dem einfachen, aber gran- 
diosen Spieldesign begeistert 
auch die Inszenierung: Die 
Schwarz-Weiß-Grafik wirkt wie 
ein animierter Scherenschnitt, die 
Geräuschkulisse (es gibt keiner- 
lei Musik!) ist unglaublich atmo- 
sphärisch. Zudem sind die Anima- 
tionen des kleinen Helden derart 
liebevoll gemacht, dass man förm- 
lich mitfühlt, wenn er in eine Gru- 
be stürzt oder von einer Stachel- 
falle aufgespießt wird. 


Künstlerisch extrem wertvoll 

Wie ihr bereits bemerkt habt, fin- 
den wir Limbo nicht nur gut, wir lie- 
ben es! Es ist eines dieser Spiele, 
die aufzeigen, wie man abseits des 
Mainstream sensationelle Ideen 
verwirklichen kann. Dafür bedan- 
ken wir uns ganz herzlich bei den 
Entwicklern. Und euch geben wir 
abermals den Rat, dieses fantas- 
tische Produkt zu unterstützen: 
Selbst wenn ihr mit dem Hüpf- 
Genre nichts anfangen könnt, 
werdet ihr begeistert sein — ganz 


großes play3-Ehrenwort! TK 
Infos 
SPIELER 1 
ae se 
DOWNLOAD-GROSSE 120 MByte 
ee 
PREIS 15 Euro 


Wertung & Fazit 


Spielerisch wie insze- 
natorisch brillante 
Mixtur aus Hüpfspiel 
und Puzzle-Adventure 


eine gigantische Explosion Los Angeles = packerid! 


L.A. Noire: Rockstar Pass 


Der Detektiv-Thriller bekommt gleich eine ganze Download-Sammlung spendiert! 


DOWNLOAD-PAKET | Rockstar 
hat seit dem Release von L.A. Noire 
zahlreiche DLC-Boni nachgescho- 
ben. Diese sind praktischerweise 
nicht nur einzeln, sondern auch im 
Paket erhältlich. Wenn ihr den soge- 
nannten Rockstar Pass für 12 Euro 
kauft, dürft ihr über das Hauptme- 
nü des Spiels sämtliche Download- 
Inhalte herunterladen. Und wir zei- 
gen euch, welche Dinge ihr genau 
erhaltet und ob sich der Erwerb der 
Komplett-Kollektion lohnt. 


Der Kleinkram 

Zur Rubrik „Braucht kein Mensch“ 
gehören die beiden neuen Bonus- 
Anzüge: Während das Haudegen- 
Outfit (zuvor nur als Vorbesteller- 
Bonus bei Amazon erhältlich) Coles 
Schlagkraft erhöht, verbessert die 
Meisterschützen-Klamotte eure 
Zielsicherheit bei Schusswech- 


seln. Außerdem erhalten Käufer des 
Rockstar Pass die „Jagd nach Ab- 
zeichen“: Im virtuellen Los Angeles 
sind sodann 20 Polizeimarken ver- 
steckt. Jede gefundene Marke spen- 
diert euch fünf zusätzliche Erfah- 
rungspunkte. Findet ihr gar alle, darf 
sich Cole Phelps den Button-Man- 
Anzug überstreifen und erhält so 
Bonus-Munition für seine Waffen. 


Die neuen Fälle 

Insgesamt vier neue Verbrechen 
warten darauf, von euch aufgeklärt 
zu werden. In „Die nackte Stadt“ 
bekommt es Cole Phelps mit dem 
vermeintlichen Selbstmord eines 
Models zu tun. Was simpel beginnt, 
entpuppt sich als sehr langer 
und komplizierter Fall — ein Fest 
für PS3-Ermittler! Weitaus weni- 
ger spannend ist der Verkehrsde- 
zernatsfall „Falsche Papiere“: Ihr 


Jagd nach Abzeichen: Eine sthnode Sammel- Ques ; 4 
die nur hartgesottehe,Sp Spiefet unterhalten durftes E 4 


deckt die Machenschaften eines 
Autoschieberrings auf — und wun- 
dert euch dabei Uber einige selt- 
same Logiklücken. Achtung: So- 
wohl ,,Die nackte Stadt“ als auch 
„Falsche Papiere“ gab es bereits 
als Vorbesteller-Bonus bei Game- 
stop und Saturn. Brandneu ist hin- 
gegen „Nicholson Galvanisierung‘“: 
Der Fall beginnt mit einer Explosion, 
die einen ganzen StraBenblock in 
Schutt und Asche legt. Leider kann 
der Rest der Mission nicht mit dem 
tollen Auftakt mithalten. Auch „Kif- 
ferwahnsinn“ ist ordentliche, aber 
keine brillante Krimikost. Deshalb 
unser Fazit: Trotz einiger Macken 
erhaltet ihr für 12 Euro ein wirklich 
lohnenswertes Downloadpaket, 
das mehr als fünf Stunden Spiel- 
spaB bietet — zumal alle Falle mit 
entsprechenden Trophäen ausge- 
stattet sind! TK 


NICH 


g: Die En Klamotten 


Infos 


ENTWICKLER 
DOWNLOAD-GRÖSSE 1,2 GByte (komplett) 
TERMIN 11. Juni 2011 
PRIS ==” 12 Euro 


Wertung & Fazit 

Gute Bonusfälle, unnö- 
tiger Kleinkram: eine 
insgesamt lohnens- 
werte DLC-Sammlung 
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Hier findet ihr Be, eure  PS3- Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PSP- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


ACTION 
God of War 3 
Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Entgegen allen Erwartungen gab es auf der E3 
keine Ankündigung des vierten Teils. Also hat 
Kratos hier oben noch eine Menge Zeit. 


Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Die Mehrspieler-Beta zu Uncharted 3 macht 
schon mal Lust auf mehr. Ist Drakes nächstes 
Abenteuer unser nächster Spitzenreiter? 


ADVENTURE 


L. A. Noire 
F Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 86 


Auch diesen Monat gibt es nichts Neues im 
Adventure-Sektor — welch Überraschung! Auf 
der 1 bleibt daher L.A. Noire. 


i| Grand Theft Auto 4 + Episodes fr. Liberty City 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 


Portal 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 93 


Heavy Rain 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 


Batman: Arkham Asylum 
Hersteller: Eidos | Wertung: 90 


Lost: Das Spiel 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 73 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Wertung: 90 


Assassin’s Creed: Brotherhood 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 90 


Leisure Suit Larry: Box Office Bust 
Hersteller: Codemasters | Wertung: 


Dead Space 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


Darksiders: Wrath of War 
Hersteller: THQ | Wertung: 86 


Resident Evil 5 
Hersteller: Capcom | Wertung: 88 


Infamous 2 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 


Castlevania: Lords of Shadow 
f | Hersteller: Konami | Wertung: 86 


Bayonetta 
Hersteller: Sega | Wertung: 86 


Vanquish 
Hersteller: Sega | Wertung: 85 


a 
11 Ninja Gaiden Sigma 2 
Hersteller: THQ | Wertung: 83 
Autorun einer 


gung seitens des Daler Lama haben 
wer GTA 4 hier wieder aufgeruhrt 


LittleBigPlanet 2 


=E] Hersteller: Sony | Wertung:: 91 


ae 
5 Auch LBP 2 kann seine Spitzenposition behaup- 
4 ten. So ein Sack, dieser Boy! Und das ist nicht mal 
böse gemeint bei diesem Spiel. 


gerichtlichen Verft- 


BEAT ’EM UP 


Super Street Fighter 4 Arcade Edition 
Hersteller: Capcom | Wertung: 91 


ae Die Genrekrone kann sich wohl nur der fünfte 
~¥ Teil der Street Fighter-Reihe aufsetzen. Oder das 
zehnte Update des vierten Teils ... 


mM in Aa w 


MET 1 I cent hee. 
-SHOOTER 

Killzone 3 

bar ry Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Das dritte Killzone bleibt weiter unser Ego- 
Shooter-König. Aber die Konkurrenz rüstet im 
= Herbst mit Modern Warfare 3 und Co. massiv auf. 


Blazblue: Continuum Shift 
Hersteller: Headup Games | Wertung: 90 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | Wertung: 91 


Tekken 6 
Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 85 


Battlefield: Bad Company 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Virtua Fighter 5 
Hersteller: Sega | Wertung: 85 


3 Soulcalibur 4 
Hersteller: Ubisoft/Namco Bandai | Wertung: 90 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


- & MUSIKSPIEL 


Rock Band 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Wenn mit Rock Band 2 jeder Mensch zu einem 
Gr Rockstar werden könnte, würde es wohl keine Nor- 
malbürger mehr geben. Ja, SO beliebt ist das Ding. 


IEL 


Dirt 3 
Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


Der Rallyesport beherrscht weiter seine Arcade-, 
Simulations- und Formel-1-Kollegen. Oder anders 
Ss ausgedrückt: An Dirt 3 fährt hier niemand vorbei. 


Ratchet & Clank: A Crack in Time 
Hersteller: Sony | Wertung: 88 


un | DJ Hero 2 
- Hersteller: Activision | Wertung: 90 


== | Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


3 The Sly Trilogy 
Hersteller: Sony | Wertung: 82 


3 oa | Guitar Hero 5 
: Hersteller: Activision | Wertung: 88 


Need for Speed: Hot Pursuit 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 85 


4 de Blob 2 
Hersteller: THQ | Wertung: 82 


4 SingStar Vol. 2 
See | Hersteller: Sony | Wertung: 76 


Ja 


Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Wertung: 85 


5 Toy Story 3 


=, | Hersteller: Disney Interactive | Wertung: 76 


5 #9 | Buzz! Quiz World 
Y% | Hersteller: Sony | Wertung: 76 


ya F12010 


“4 | Hersteller: Codemasters | Wertung: 85 


IEL 


Fallout 3 
. Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Wertung:: 91 


Es tut sich wieder einmal recht wenig im 
Rollenspiel-Reich. Wird Zeit, dass Bethesda mit 
Skyrim hier aufräumt. 


SPIEL 


FIFA 11 


Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Sowohl das neue FIFA als auch das neue PES 
stehen in den Startlöchern. Wer wohl dieses Jahr 
das Rennen macht? Spannend! 


Sid Meier’s Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 85 


Unsere Podcast-Hörer hatten eine tolle Idee, die 
hier Bewegung ins Genre bringen würde: das neue 
$ Anno mit Move! Gnihihi! Bewegung. Mit Move. 


Mass Effect 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Pro Evolution Soccer 2010 
Hersteller: Konami | Wertung: 90 


Ruse 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 85 


Fight Night Champion 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Valkyria Chronicles 
Hersteller: Sega | Wertung: 85 


Demon’s Souls 
Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 87 


= 


Top Spin 4 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 89 


Disgaea 3: Absence of Justice 
Hersteller: Nippon Ichi | Wertung: 85 


3 Deus Ex: Human Revolution 
Hersteller: Square Enix | Wertung: 88 
R 


Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | Wertung: 87 


NBA 2K11 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 89 


Tom Clancy’s Endwar 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 82 
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PSP-Top-10 


God of War: Ghost of Sparta 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 90 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action | Wertung: 90 


Shin Megami Tensei: Persona 3 Portable 
Hersteller: THQ | Genre: Rollenspiel | Wertung: 89 


Lumines 2 
Hersteller: Buena Vista | Genre: Geschickl. | Wertung: 87 


Tactics Ogre: Let us cling together 
Hersteller: Square Enix | Genre: Strategie | Wertung: 86 


LocoRoco 2 
Hersteller: Sony | Genre: Geschickl. | Wertung: 86 


Resistance: Retribution 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 86 


Monster Hunter Freedom Unite 
Hersteller: Capcom | Genre: Rollenspiel | Wertung: 86 


Crisis Core: Final Fantasy VII 
Hersteller: Square Enix | Genre: Action | Wertung: 86 


10 Patapon 
Hersteller: Sony | Genre: Strategie | Wertung: 82 


Special-Charts 


An dieser Stelle prasentiert euch jeden Monat ein 
Redakteur spezielle Titel seiner Wahl, um Spiele- 
perlen abseits der Toptitel in Erinnerung zu rufen. 


PSN-Top-10 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Limbo 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Wertung: 88 


Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 87 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | Wertung: 87 


Lara Croft and The Guardian of Light 
Genre: Action | Wertung: 86 


Joe Danger 
Genre: Rennspiel | Wertung: 85 


Outland 

Genre: Action-Adventure | Wertung: 85 
Pac-Man Championship Edition DX 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 85 


10 Marvel Pinball 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 84 


Diesen Monat präsentiert euch Uwe Hönig die besten rhythmus- und musikbasierten Spiele. 


„Als Liebhaber elektronischer Musik haben es mir Spiele angetan, die dieses Thema mit einem interessanten 
Gameplay verknüpfen. Glücklicherweise gibt es mit Q Entertainment einen talentierten Entwickler, dem es 
immer wieder gelingt, mich schwer zu begeistern: Ich sage nur Lumines, Rez und Every Extend Extra!“ 


1 Every Extend Extra (PSP) 


Hersteller: Disney Interactive Studios | Genre: Geschicklichkeit 


Es dauert ziemlich lange, bis man Every Extend Extra vollständig kapiert hat, aber danach gibt es kein Zurück mehr. 
Euer „Raumschiff“ wird per Stick über das Spielfeld gesteuert, während von allen Seiten Feindformationen angreifen. 
Nun müsst ihr versuchen, mit einer Selbstzerstörung möglicht viele Gegner zu erwischen. Ordentliche Kettenreaktionen 
bescheren euch ein oder mehrere Extraleben, wodurch die nächste Sprengung wieder problemlos ausgeführt werden 
kann. Die fantastische Musik des Games passt sich dem Bildschirmgeschehen dynamisch an und versetzt euch in einen 
regelrechten Rausch — vor allem wenn das Tempo steigt, nachdem ihr genügend „Quicken“-Symbole gesammelt habt! 


Lumines (PSP) 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Geschicklichkeit/Puzzle 


Lumines verbindet das Tetris-Prinzip mit elektronischer 
Tanzmusik und erreicht eine nahezu perfekte Fusion dieser 
Elemente. Eure Bildschirmaktionen fügen jeweils neue 
Soundeffekte zu den laufenden Tracks hinzu, während ihr 
versucht, mächtige Gebilde zu bauen, die später mit nur 
einem einzigen passenden Block abgeräumt werden können. 


3 Patapon (PSP) | 


Hersteller: Sony | Genre: Strategie/Action 


Mit Patapon hat Sony ein besonders cooles Spiel kreiert, 

bei dem es ganz stark auf euer Rhythmusgefühl ankommt. 
Als eine Art Gott führt ihr einen Stamm durch seitwärts scrol- 
lende Levels, während ihr eure Befehle mit vorgegebenen 
Kombinationen vier verschiedener Trommelsounds erteilt. 
Wir empfehlen Kopfhörer, um immer im Takt zu bleiben. 


4 Rez (PS2) 
Hersteller: Sony | Genre: Geschicklichkeit/Action 
` g? An N od 


Hersteller selbst bezeichnet das Game als Musik-Shooter. 
Ihr fliegt durch Levels voller Vektorgrafik und ballert auf 
abstrakte Gegner. Jeder Schuss, jede Explosion und jede 
Combo erzeugen Soundeffekte, die nahtlos in die hervor- 
ragenden Techno-Tracks des Spiels eingefügt werden. 


5 DJ Hero 2 (PS3) 


Hersteller: Activision | Genre: Musikspiel 


Wer sich nicht für Rockmusik begeistern kann, dürfte mit 
den ganzen Guitar Hero- und Rock Band-Ablegern nicht 
viel Freude haben. Fans der digitalen Klänge greifen lieber 
zu DJ Hero 2, bei dem es fette Dancefloor-Tracks auf 

die Ohren gibt! Außerdem ist der optional mitgelieferte 
Turntable-Controller ein witziges Eingabegerät! 
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Der Kampf gegen den Gebrauchtspiele-Markt ist eröffnet: Mit Resistance 3 führt nun 
auch Sony den Online-Pass ein und folgt damit Herstellern wie EA, THQ und Warner. 
Ubisoft setzt künftig ebenfalls auf den Online-Ausweis. Was bedeutet das für euch, 
wenn ihr in Zukunft gebrauchte PS3-Spiele kaufen wollt? Und worauf solltet ihr sonst 
noch beim Thema Gebraucht-Games achten? Unser Special klärt auf! 


Von Benedikt Plass-Fleßenkämper 
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Großartig: 
Unsere neue 
Heft-Rubrik! 


Ab sofort findet ihr 
in jeder play3-Ausgabe 
eine neue Episode des 
„Wünsch dir was“-Specials! 
Und das heißt nicht ohne Grund so: 
Denn ihr entscheidet, welches Thema wir be- 
arbeiten. Schreibt einfach eine Wunsch-Mail 
an redaktion@playdrei.de oder postet eine 

| Nachricht auf unserer Facebook-Seite oder 
aber im Forum von www. playdrei.de — wir 
suchen uns dann den besten Vorschlag aus. 
Produziert wird das Special dann von unserem 
neuen Autor Benedikt Plass-Fleßenkämper 
(siehe Bild). Der Mann mit dem unaussprech- 
lichen Namen ist seit 1999 im Geschaft und 


y 


somit für alle Schandtaten zu haben! 


EA hat es mit Mass Effect 2 oder Dead Space 2 (Bild) vorgemacht: Ohne Online-Pass keine Online-Komponenten. Wer solche Spiele gebraucht kauft, muss erneut blechen. 


REPORT | Anfang Juli gab Sony 
offiziell die Einführung des soge- 
nannten PSN-Pass bekannt. Mit 
der Veröffentlichung des Ego- 
Shooters Resistance 3 am 09. 
September 2011 wird gleichzeitig 
Sonys Online-Pass Premiere fei- 
ern, der allen kommenden First- 
Party-Titeln für die PS3 beiliegen 
wird. Erstkäufer von Resistance 3 
müssen den mitgelieferten Code 
eingeben, um uneingeschränkten 
Zugriff auf die Online-Mehrspie- 


ler-Modi zu erhalten. Erwirbt man 
Resistance 3 hingegen gebraucht, 
schaut man in die Röhre: Nur der 
Kauf des PSN-Pass via PlayStati- 
on Network-Download macht die 
Nutzung der Mehrspieler-Modi 
des Spiels möglich. 


Der Online-Pass setzt sich durch 
Nicht nur Sony setzt auf den On- 


line-Pass. Auch andere Hersteller 
haben schon länger Online-Codes 


Mm. 


Aktuelle PlayStation-3-Gebrauchtspiele findet ihr auf Trödelmärkten selten. Wer 
Schnäppchen für Oldie-Konsolen sucht, wird hier aber fündig. (Quelle: Photobucket) 


www.playdrei.de 


in ihre Produkte integriert, die in 
jedem neuen PS3-Spiel kostenfrei 
enthalten sind. Ob EA mit seinem 
„EA Sports Online Pass“ für FIFA 
2011 und Co. oder speziellen On- 
line-Codes für Bulletstorm, Mass 
Effect 2 und Dead Space 2, THQ 
mit WWE Smackdown vs. Raw 
2011 oder Warner mit dem „Fear 
Pass“ für den Horror-Shooter 
FEAR 3 — ohne entsprechenden 
Pass müsst ihr auf Online-Opti- 
onen, exklusive Multiplayer-Fea- 
tures oder Zugriff auf DLC (Down- 
loadable content) verzichten. Und 
immer mehr Publisher folgen dem 
Trend, so auch Ubisoft. Der neue 
„Uplay Passport“ wird in Driver: 
San Franciso sowie den meisten 
populären Spielereihen des Her- 
stellers Einzug halten und ermög- 
licht Erstkäufern Zugang zu On- 
line-Multiplayer, | Bonusinhalten 
und exklusiven Angeboten. Das 
Prinzip des Online-Passes ist bei 
allen Herstellern dasselbe: Kauft 
ihr ein gebrauchtes Spiel, bei dem 
der Vorbesitzer den Code bereits 
eingelöst hat, werden für die er- 
neute Aktivierung zusätzliche 
Kosten fällig — normalerweise 
nicht mehr als zehn Euro. So wird 
auch Ubisofts neuer „Uplay Pas- 
sport“ 9,99 Euro kosten. Einzig 


der Zugang zum Cerberus-Netz- 
werk von Mass Effect 2 übersteigt 
mit knapp 15 Euro den üblichen 
Durchschnitt. Für die Publisher 
sind Online-Pässe ein logischer 
Schritt, schließlich machen Sie 
mit dem Verkauf von gebrauchten 
Spielen keinen Gewinn. Das Ge- 
genteil ist der Fall: EA gibt im Fall 
von Dead Space beispielsweise ei- 
nen Verlust in Höhe von 2,5 Milli- 
onen US-Dollar durch den Handel 
mit Gebrauchtware an. Zudem ar- 
gumentieren die Hersteller, dass 
sie mit den Pässen die hohen Kos- 
ten für Unterhalt von Servern de- 
cken müssen; Gebrauchtverkäufe 
sieht man als kontraproduktiv bis 
schädlich an. 


Kampf gegen den 
Gebrauchtspiele-Markt 


Die Hersteller machen es Fans 
von günstigen Gebrauchtspielen 
also nicht gerade leicht — und ver- 
ärgern mit ihrer Pass-Politik zahl- 
reiche Spielefans. Die beschweren 
sich im Internet bereits lauthals 
über Publisher-Abzocke und ei- 
nen ungerechtfertigten Kampf ge- 
gen den Gebrauchtspiele-Markt. 
Ein Forums-User auf videogames- 
zone.de: „Sony, ich bin definitiv 
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Gebrauchte PS3-Konsolen kaufen 


Gilt die Herstellergarantie auch beim Konsolenkauf aus zweiter Hand? 


Selbst die ansonsten sehr zuverlässige PlayStation 3 verweigert mitunter plötzlich den Dienst. Leider sichert Sony lediglich zwölf Monate lang die 
Funktion der Konsole zu; in der Folgezeit muss der Käufer für eventuelle Reparaturen aufkommen. Probleme bei der Abwicklung mit Gebraucht- 
geräten existieren bei Sony jedoch nicht. Eine Kopie der Rechnung genügt und die Abholung kann bei Sony via Hotline (01805/766977; 0,12 Cent 
pro Minute) oder Internetformular beantragt werden. Achtet also beim Kauf einer gebrauchten PS3-Konsole unbedingt darauf, dass die Ein-Jahr- 
Garantie noch nicht abgelaufen ist, und dass ihr eine Kopie des originalen Kaufbelegs habt, um unliebsame Überraschungen zu vermeiden. 


enttäuscht von dir. Erst die Daten- 
klau-Aktion und jetzt auch noch 
ein Pass für Spiele? Dazu horren- 
de Preise? Nein danke, ich wer- 
de jetzt zum PC wechseln (...).“ 
Die Forums-Kommentare zu Ubi- 
softs „Uplay Passport“ fallen 
kaum positiver aus: „War ja klar, 
dass Ubisoft auch wieder auf die- 
sen Abzock-Zug aufspringt“. An- 
dere Forumsteilnehmer sehen 
den Pass-Zwang gelassener: „Ich 
kaufe nur neue Spiele — die Prei- 
se fallen oft schon nach wenigen 
Wochen, so dass ich mir über die- 
se Sache (erstmal) keinen Kopf 
mache (...)“ Diesem Kommen- 
tar können wir zustimmen, denn 


VIP PASS CODE 


es ist mittlerweile in der Tat so, 
dass PS3-Spiele spätestens zwei, 
drei Monate nach der Veröffent- 
lichung im Preis drastisch redu- 
ziert werden. Wo etwa ein Killzone 
3 zum Release noch 60 Euro kos- 
tete, könnt ihr den Edel-Shooter 
mittlerweile vielerorts für unter 40 
Euro und günstiger erstehen. Wer 
also ein paar Wochen auf den neu- 
esten Hit warten kann, zahlt kaum 
mehr als den Gebrauchtwert eines 
wenige Tage alten Top-Titels. Für 
PS3-Besitzer, die direkt am Erst- 
verkaufstag loslegen und das 
Spiel später wiederverkaufen wol- 
len, ist der Online-Pass aber min- 
destens genauso ärgerlich wie für 


on®Store BUY LATER 


Codemasters‘ Rennspiel-Hit Dirt 3 besitzt einen Online-Pass, der Zugang zu den 
Multiplayer-Modi gewährt. Hat der Vorbesitzer diesen bereits aktiviert, muss der 
Gebrauchtkäufer im PlayStation Store für 7,99 Euro einen neuen Code erstehen. 


Publisher Warner zog Ende Juni den Zorn vieler Spieler wegen des Online-Passes zu 
FEAR 3 auf sich. Der Code stand tagelang nicht zum Download parat; wer sich das 
Spiel gebraucht gekauft hatte, war vom Multiplayer-Modus ausgeschlossen. 


große Händlerketten wie Game- 
stop. Denn die generieren einen 
nicht unerheblichen Teil ihrer 
Umsätze mit dem Second-Hand- 
Games-Handel. 


Sterben Gebrauchtspiele aus? 


Wir meinen: nein. Zwar sind meh- 
rere Seiten vom Online-Pass be- 
troffen, also sowohl Spieler, die 
sich Gebraucht-Games zulegen 
möchten, als auch diejenigen, die 
ihre Titel nach dem Durchspielen 
verkaufen oder gar ganze Samm- 
lungen auflösen möchten. Und 
natürlich die auf Gebrauchtspiele 
spezialisierten Händler. Allerdings 
haben längst nicht alle erhält- 
lichen PS3-Spiele einen Online- 
Pass — welche das bislang sind, 
lest ihr im Extrakasten auf der letz- 
ten Seite dieses Artikels. Und auch 
wenn es zukünftig immer mehr Ti- 
tel mit Pässen für die Online-Op- 
tionen geben wird, so stirbt der 
Gebrauchtspiele-Markt unserer 
Meinung nach sicherlich nicht so 
schnell aus, wie sich das einige 
Hersteller wünschen. Denn spielt 
ihr ausschließlich offline, dann 
kann euch das Online-Visum herz- 
lich egal sein. Demnach wird der 
Gebrauchtspiele-Handel bei rei- 
nen Singleplayer-Spielen zukünf- 
tig weiter florieren. Und teilwei- 
se wird man abwägen müssen, ob 
sich der Preis für ein gebrauchtes 
Spiel plus die Zusatzkosten für ei- 
nen Online-Pass nicht trotzdem 
noch rechnet. 


Wo kaufe und verkaufe ich 
meine gebrauchten Games? 


Es gibt etliche Quellen, wo man 
Gebraucht-Games kaufen und 
verkaufen kann. Allen voran na- 
türlich das Internet. Hier sind Ebay 
und Amazon mit ihren Online- 
Marktplätzen ganz vorne dabei, 
aber auch Gamestop bietet etliche 
PS3-Spiele sehr günstig an und 
nimmt gebrauchte Spiele in Zah- 
lung. Daneben gibt es zahlreiche 
weitere Seiten, die sich auf Se- 


cond-Hand-Spiele spezialisiert ha- 
ben: Ob rebuy.de, trade-a-game. 
de oder hitmeister.de, hier lohnt 
sich regelmäßiges Vorbeischau- 
en sowohl für Schnäppchenjäger 
als auch Verkäufer. In den Foren 
von Spielwebseites wie videoga- 
meszone.de bieten die User eben- 
falls ihre gebrauchten PS3-Games 
an. Neben dem Internet stehen 
aber auch klassische Anlaufstel- 
len zur Verfügung: Inserat-Maga- 
zine für gebrauchte Ware wie der 
„Sperrmüll“ haben mitunter eben- 
so Spielerubriken wie lokale und 
überregionale Tageszeitungen. 
Und in vielen Spieleshops oder 
Videotheken findet ihr Ramsch- 
ecken, wo ihr PS3-Spiele stellen- 
weise sehr billig kaufen könnt oder 
eure Spiele — meist allerdings 
deutlich unter Wert — loswerdet. 
Der örtliche Flohmarkt ist eben- 
falls eine Möglichkeit, seine PS3- 
Sammlung aufzustocken bezie- 
hungsweise auszusortieren. Hier 
muss man allerdings schon sehr 
viel Glück haben, einen Verkaufs- 
stand mit halbwegs aktuellen PS3- 
Spielen vorzufinden. Oder, falls ihr 
dort was verkaufen wollt: Ob ihr 
genug potenzielle Käufer findet, 
die die Kosten für einen eigenen 
Stand rechtfertigen. 


Was muss ich beim Kauf von 
Gebrauchtspielen beachten? 


Egal, welche Quelle ihr für den 
Gebrauchtspiele-Kauf nutzt — je 
akribischer ihr vorgeht, desto bes- 
ser. Möchtet ihr bei Amazon, Ebay 
und Konsorten drauflos shoppen, 
müsst ihr euch zuvor einen Be- 
nutzeraccount erstellen. Dann 
gilt es, in aller Ruhe die Preise zu 
vergleichen, bis ihr ein für euch 
passendes Gebrauchtspiel gefun- 
den habt. Folgende Fragen sollten 
direkt im Angebot beantwortet 
werden können: Wie ist der Zu- 
stand des Spiels? Haben die Blu- 
rays Kratzer? Sind sämtliche Bei- 
lagen wie Handbuch, Karten oder 
sonstige Gimmicks enthalten? Ist 
die Special Edition komplett oder 
fehlt etwa die coole Kunststoff-Fi- 
gur von Cole aus der aus der Infa- 
mous 2 Hero Edition? Wie lange 
dauert der Versand? Fallen Zu- 
satzkosten für diesen an oder ist 
er im Endpreis inbegriffen? Wel- 
che Bezahlmöglichkeiten werden 
akzeptiert? Nachnahme, Vorkas- 
se, Bankeinzug, Kreditkarte und 
Paypal sind dabei die gängigsten. 


Werft in jedem Fall einen Blick auf 
die Verkäuferbewertungen und die 
Käufer-Kommentare; so bekommt 
ihr schon mal einen guten Über- 
blick über Vertrauenswürdigkeit 
und Qualitätsbewusstsein eines 
Gebrauchtspiele-Verkaufers. Es 
bringt euch nichts, wenn etwa 
ein Amazon-Seller den neuesten 
PS3-Kracher superbillig anbietet, 
er aber zuvor viele unzufriedene 
Käufer hatte, was sich dann in eine 
niedrigen Bewertung in der Fünf- 
Sterne-Skala äußert. Wer will sich 
schon mit schlechte Ware, feh- 
lenden Beilagen und langsamen 
Versand herumschlagen. Auch 
bei möglichen Vor-Ort-Käufen in 
Spieleshops oder Videotheken 
solltet ihr euer Wunschspiel pe- 
nibel unter die Lupe nehmen und 
den Zustand von Verpackung und 
Spiele-Disc prüfen. 


Was macht mich 
zum guten Verkäufer? 


Natürlich einerseits günstige und 
konkurrenzfähige Angebote. Bie- 
tet eure Gebrauchtspiele nicht mit 
vollkommen überzogenen Preis- 
vorstellungen an, verkauft sie aber 
auch nicht unter Wert. Orientiert 
euch bei den Preisen im Inter- 


ie” 


u 


PLAYER | 


lay? magazin 


F —_——— ——_— — > 


Driver: San Francisco ist das erste Spiel von Ubisoft, das mit dem neuen „Uplay Passport“ ausgeliefert wird. Künftig wird dieser 
dann auch in anderen Top-Spielen des Publishers Anwendung finden, beispielsweise in der Assassin’s Creed-Reihe. 


net und wägt dann ab, ob ihr den 
„Preishit“ bei Amazon noch un- 
terbieten möchtet oder euer Spiel 
lieber etwas teurer einstellt. Dann 
müüst ihr aber auch damit rech- 
nen, dass der Verkauf länger auf 
sich warten lässt. Bei Ebay müsst 
ihr euch entscheiden, ob ihr eine 
Verkaufsauktion bei einem be- 
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Webseiten wie hitmeister.de haben sich auf den Verkauf von Gebrauchtspielen 
spezialisiert. Stöbert in aller Ruhe im riesigen Angebot, um das eine oder andere 
Schnäppchen zu machen. 


stimmten Betrag starten wollt 
oder zusätzlich beziehungswei- 
se ausschließlich die „Sofort 
kaufen“-Option nutzt, mit der ihr 
einen Festpreis für das Spiel fest- 
legen könnt. Der Vorteil, wenn ihr 
eure Gebrauchtspiel-Auktion mit 
einem Euro beginnt, liegt auf der 
Hand: Lange wird es nicht dauern, 
bis erste Gebote eintrudeln. Es be- 
steht allerdings auch die Gefahr, 
dass ihr das Spiel am Ende un- 
freiwillig viel zu billig verkauft. An- 
dererseits solltet ihr die gebote- 
nen Möglichkeiten der jeweiligen 
Verkaufsplattform clever nutzen. 
Amazon stellt euch bis dato nur 
wenige Optionen zur Verfügung. 
Außer dem Zustand des Spiels 
(von „Gebraucht — wie neu“ bis 
„Gebraucht — akzeptabel“), den 
ihr in einigen selbst verfassten 
Sätzen zusätzlich genauer defi- 
nieren könnt, und der Versandart 
gibt es wenig für euch zu tun. Ihr 
könnt im Gegensatz zu Ebay kei- 
ne Produktfotos hochladen, euer 
Spiel einem Genre zuweisen oder 
ausschweifende Texte eintippen; 
der Packshot des gebrauchten 
Spiels wird automatisch eingefügt. 


Pro& Contra Gebrauchtkaur 


Pro: 


angeboten 
®© Vor allem „Oldies“ sind spottbillig 


®© Gebraucht-Games oft weit unter Neupreis erhältlich 
@ Hohe Geldersparnisse bei Special Editions 
© Ganze Sammlungen oder Spielreihen werden oft günstig 


Contra: 


Internet 


@ Online-Pässe müssen unter Umständen neu erworben werden 


@ Neue Spiele sind bereits wenige Wochen nach Markteinfüh- 
rung deutlich billiger als zum Verkaufsstart 


@ Es gibt immer wieder unseriöse Verkäufer, vor allem im 


www.playdrei.de 


Zudem werden euch bei Amazon 
recht deftige Verkäufergebühren 
abgezogen, so dass wir Ebay für 
den ambitionierten Second-Hand- 
Handel eher empfehlen. Aller- 
dings nimmt die Einstellung eines 
Gebots in Ebay auch wesent- 
lich mehr Zeit in Anspruch. Ach- 
tet beim Hochladen liebevoll ge- 
knipster Fotos auch darauf, dass 
nur das erste Bild kostenlos ist, für 
jedes weitere fallen Gebühren von 
je 0,15 Euro an. 


Wie verhält es sich 
mit 18er-Spielen? 


An Minderjährige dürfen ge- 
brauchte Spiele mit einer USK- 
Freigabe „Ab 18 Jahren“ nicht 
verkauft werden. Dies muss dann 
über eine andere Person gesche- 
hen, etwa ein Elternteil oder einen 
Bekannten. Die Alterseinstufung 
der USK ist durchaus ernst zu 
nehmen, weshalb wir allen Lesern 
unter 18 Jahren dringend dazu ra- 
ten, auch nur die Spiele zu zocken, 
die ihrem Alter entsprechend ein- 
gestuft wurden. Seid ihr volljährig, 
gibt es keinerlei Probleme mit dem 
Kaufen von 18er-Gebrauchtspie- 
len. Ersteht ihr etwa ein entspre- 
chendes Spiel bei Amazon, müsst 
ihr dem Postboten euren Personal- 
ausweis vorzeigen, um euer Alter 
nachzuweisen, bevor ihr ihm das 
Päckchen aus den Händen rei- 
Ben dürft. Ähnlich verhält es sich 
mit Erwachsenen-Plattformen wie 
„Rote Erdbeere“ oder „Xjuggler“. 
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reisbeispiele aktueller PSS-Hits: Neu contra gebraucht 


Crysis 2 
Neu: 43,93 Euro, inkl. Versand Amazon) 
Gebraucht: raped 


Dungeon Siege 3 

Neu: 52,98 Euro, inkl. Versand (Okaysoft) 
39,80 Euro, 

inkl. Versand (Ebay) 


Gebraucht 


Gran Turismo 5 
Neu: 47,90 Euro, inkl. Versand (Amazon) 
Gebraucht: 34,99 Euro, zzgl. id 
3,99 Euro (rebuy.de) 


Infamous 2 

Hero Edition 

Neu: 84,99 Euro, inkl. Versand (Amazon) 
35,90 Euro, 

inkl. Versand (Ebay) 


Gebrauch! 


Killzone 3 
Neu: 69,99 Euro, inkl. Versand (Gamestop) 
Gebraucht: 


Version 19,99 Euro, zzgl. 
Versand 3,99 Euro (rebuy.de) 


L.A. Noire 
Neu: 44,49 Eure, inkl. Versand amazon) 
Gebraucht 


Super Street Fighter 4 
Arcade Edition 


Neu: 29,99 Euro, zzgl. Versand 2,95 Euro 


(myToys.de) 


Gebraucht: 25,68 Euro, zzgl. Versand 


1,90 Euro (hitmeister.de) 


Wollt ihr hier 18er-Games kaufen, 
müsst ihr euch einen Account er- 
stellen und eine Kopie eures Per- 
sonalausweises per E-Mail, Fax 
oder Post vorlegen (Rote Erdbee- 
re) oder werdet über die SchuFa- 
Datenbank verifiziert (Xjuggler), 
bevor ihr endgültig registriert seid. 
Für Verkäufer von Gebrauchtspie- 
len gilt übrigens: Amazon Market- 
place ist problemlos nutzbar, Ebay 
untersagt hingegen Angebote von 
18er-Titeln. 


Wie sieht‘s mit 
Garantieansprüchen aus? 


Kauft ihr ein Second-Hand-Spiel 
in der Videothek, im Spieleladen 
oder auf sonstigen Wegen gegen 
Bares, dann gilt „Gekauft wie ge- 
sehen“. Ein Umtausch ist also aus- 
geschlossen — es sei denn, beide 
Parteien einigen sich vor Verkaufs- 
abschluss auf ein Rückgaberecht. 
Etwas anders verhält es sich, 
wenn ihr Gebraucht-Games bei 
Amazon erwerbt. Dann greift die 
kostenlose A-bis-Z-Garantie von 
Amazon, die euch als Käufer ei- 
nige Rechte zusichert. So könnt 


ihr euer Geld zurückfordern oder 
das Spiel zurücksenden, wenn 
der Verkäufer „die Ware innerhalb 
von drei Kalendertagen nach dem 
letztmöglichen voraussichtlichen 
Liefertermin oder, wenn dies frü- 
her ist, 30 Tage nach Aufgabe der 
Bestellung nicht liefert“. Weiterhin 
ist die Amazon-Garantie für euch 
da, wenn ihr den Artikel erhalten 
habt, dieser jedoch nicht der vom 
Verkäufer abgegebenen Beschrei- 
bung entspricht oder gar defekt 
oder beschädigt ist. Drittens gilt: 
„sie haben den Artikel gemäß ei- 
ner Vereinbarung zwischen Ihnen 
und dem Verkäufer an den Ver- 
käufer retourniert und der Ver- 
käufer hat die vereinbarte Erstat- 
tung nach Erhalt der retournierten 
Ware nicht veranlasst.“ Bei Ebay 
gibt es den sogenannten „eBay 
Käuferschutz bei Bezahlung mit 
PayPal“. Wie der Name schon 
sagt, müsst ihr als Bezahlmetho- 
de PayPal wählen, um abgesichert 
zu sein. Erhaltet ihr nun einen Ar- 
tikel gar nicht oder weicht dieser 
erheblich von der Verkäuferbe- 
schreibung ab, könnt ihr euch an 
den Ebay-Kundenservice wenden, 


Es muss nicht immer das Internet sein: Viele Spieleshops oder Videotheken bieten 
günstige Gebrauchtspiele an. Die Gamestop-Filialen haben ein breites Sortiment an 
Second-Hand-Spielen. (Quelle: www.joergspielt.de) 
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der dann den Verkäufer kontak- 
tiert, um das Problem aus der Welt 
zu schaffen. Laut Ebay „klärt der 
Verkäufer das Problem in 10 Ta- 
gen. Wenn nicht, beauftragen Sie 
uns mit der Klärung des Falls“. In 
der Praxis heißt das für euch: Seid 
ihr mit einem per Ebay ersteiger- 
ten oder via Sofortkauf erstan- 
denen Gebrauchtspiel aufgrund 
eines schlechten Zustands oder 
nicht erhaltener Ware unzufrie- 
den, habt ihr Anspruch auf den 


vollen Kaufpreis inklusive Ver- 
sandkosten. Bei anderen Web- 
seiten, die Gebraucht-Games an- 
bieten, solltet ihr in jedem Fall 
die Allgemeinen Geschäftsbedin- 
gungen hinsichtlich möglicher Ga- 
rantieansprüche studieren, damit 
ihr hinterher nicht dumm dasteht. 
Gamestop bietet beispielsweise 
bei gebrauchten Titeln ein Rück- 
gaberecht für eine Woche an. Al- 
lerdings bekommt ihr nach Rück- 
sendung des betreffenden Spiels 


AKTIVIERE DEIN 
CERBERUS- 


NETWORKS 
NOCH 
HEUTE! 


"ENTHÄLT EINEN EINZ ELBENUTZERCODE. DER lia Si 
IETWORX GI = 


IR 11, JANUAR 
Fue INTERNETVERBINDUNG UND E PA ONLINE Ex ONTO A 


E. DU FINDEST SIE IN 


DER VERPACKUNG VON 


MASS 
E FEF FEE CT. 


BiOWARI 


Das Cerberus-Netzwerk von Mass Effect 2 ist prinzipiell eine feine Sache, da ihr 
damit Zugriff auf jede Menge zusätzliche Inhalte bekommt. Habt ihr euch den Titel 
allerdings gebraucht zugelegt und ist der Online-Code bereits vom Vorbesitzer 
benutzt worden, müsst ihr für den Beitritt saftige 15 Euro blechen. 


www.playdrei.de 


nur eine Gutschrift für den Shop, 
um euch ein anderes Game aus- 
zusuchen, jedoch keine komplette 
Geldrückerstattung. 


Fazit: Der Markt verändert sich, 
aber Gebrauchtspiele sterben 
deswegen nicht aus 


Online-Pass hin oder her — aktuell 
ist das Geschäft mit Gebraucht- 
spielen noch quicklebendig. Vor 
allem auf Amazon und Ebay könnt 
ihr mit etwas Geduld und sorgfäl- 
tiger Prüfung der Angebote eschte 
PS3-Schnäppchen machen. Aber 
auch Händlerketten wie Game- 
stop oder Second-Hand-Spiel- 
webseiten wie trade-a-game.de 
haben jede Menge günstige Ge- 


brauchtspiele in ihrem Sortiment. 
Fakt ist aber ebenso: Online-Aus- 
weise werden in Zukunft immer 
mehr PS3-Titeln beiliegen. Sonys 
PSN-Pass und eigene Pässe wei- 
terer großer Publisher wie Ubi- 
soft dürften nur der Anfang eines 
sich langsam, aber sicher durch- 
setzenden Trends sein. Vor allem 
das Gebraucht-Geschäft mit PS3- 
Blockbustern wird darunter lei- 
den, denn wer will bei einem Ego- 
Shooter wie Resistance 3 schon 
freiwillig auf Online-Modi und 
Mehrspieler-Optionen verzich- 
ten? Aussterben wird der Handel 
mit gebrauchten Spielen nicht, al- 
lerdings ist man nur als reiner Off- 
line-Spieler langfristig auf der si- 
cheren Seite. BPF 
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Gran Turismo 5 wird hier von einem Ebay-Verkäufer zwar für recht günstige 28 Euro zum 


Sofortkauf angeboten. Produktbilder fehlen aber ebenso wie eine ordentliche Artikelbe- 
schreibung. Und auch die Verkäuferbewertung könnte einen Tick besser sein. 


S3-Spiele mit Online-Pass 


Battlefield 
Bad Company 2 
Preis: 7,99 Euro 


Was entgeht mir ohne Pass? 
Das VIP-Mappack, das auf den meisten Ser- 
vern gespielt wird. 


Bulletstorm 
Preis: 7,99 Euro 


Was entgeht mir ohne Pass? 

Sechs neue Maps für den Spielmodus 
„Echo“ (im Solo-Stil Punkte für die Online- 
Highscore-Liste sammeln) sowie eine exklu- 
sive Blitz-Peitsche. Für die Platin-Version ist 
kein Online-Code nötig. 


Dead Space 2 
Preis: 7,99 Euro 


Was entgeht mir ohne Pass? 
Vier-gegen-vier-Online-Gefechte zwischen 
Sicherheitsteams und Necromorph, die ihr 
euch an fünf Schauplätzen liefert. Für die 
Platin-Version ist kein Online-Code nötig. 


Die Sims 3 
Preis: 9,99 Euro 


Was entgeht mir ohne Pass? 

Der Code ermöglicht euch lediglich die 
Verbindung mit dem Sims 3-Store, wo ihr 
— gegen weiteres Geld — neue Inhalte kau- 
fen könnt. Zudem dürft ihr eigene Inhalte 
veröffentlichen und die Fortschritte von 
Freunden checken. 


Dirt 3 
Preis: 7,99 Euro 


Was entgeht mir ohne Pass? 

Der V.I.P.-Pass schaltet den Online-Modus 
für Mehrspieler-Rennen frei, zudem gibt's 
fünf exklusive Fahrzeuge (Colin McRae R4, 
1995 Subaru Impreza WRX STI, Ford Sierra 
Cosworth RS500, Peugeot 405 T16 Pikes 
Peak, Hummer H3). 


EA Sports MMA 
Preis: 7,99 Euro 


Was entgeht mir ohne Pass? 

Sämtliche Online-Modi: 1-on-1-Matches, 
Turniere fiir bis zu neun Teilnehmer und 
der „Live-Broadcast“-Modus, bei dem zwei 
zufällig ausgewählte Spieler gegeneinander 
antreten, während die Community zusieht. 


FEAR 3 
Preis: 9,99 Euro 


Was entgeht mir ohne Pass? 

Die Online-Modi „Soul Survivor“ und 
„F**king Run“ sowie die passenden Mehr- 
spielerkarten. 


FIFA 11 
Preis: 7,99 Euro 


Was entgeht mir ohne Pass? 
Dramatische Online-Matches in verschie- 
denen Spielmodi wie Freundschaftsspiel, 
Pokalen oder „11 vs. 11 Pro Clubs“. 


Fight Night Champion 
Preis: 7,99 Euro 


Was entgeht mir ohne Pass? 

Die coole Online-Karriere inklusive World 
Championship sowie „Gyms“ für bis zu 36 Mit- 
glieder, die gegen andere Teams antreten. 


Homefront 
Preis: 7,99 Euro 


Was entgeht mir ohne Pass? 

Bis Erfahrungslevel 5 ist der Online-Modus 
testbar. Für den vollen Multiplayer-Modus 
muss man den Code eingeben. 


Madden NFL 11 
Preis: 7,99 Euro 


Was entgeht mir ohne Pass? 
Online-Matches und -Team-Play-Modus für 
bis zu sechs Spieler (drei pro Mannschaft). 


Mass Effect 2 
Preis: 14,99 Euro 


Was entgeht mir ohne Pass? 

Der Zugang zum Cerberus-Netzwerk und 
somit sämtliche kostenlosen Bonus-Inhalte 
wie zusätzliche Missionen und Ausrüstungs- 
gegenstände zum Rollenspiel-Hit. 


Medal of Honor 
Preis: 9,99 Euro 


Was entgeht mir ohne Pass? 
DLCs wie neue Spielkarten und -Modi. Für 
die Platin-Version ist kein Online-Code nötig. 


Need for Speed: 
Hot Pursuit 
Preis: 9,99 Euro 


Was entgeht mir ohne Pass? 

Die Multiplayer-Modi des Rennspiels, die 
weiteren Spielmodi „Hot Pursuit“ und „In- 
terceptor“ sowie der Lamborghini LP 550-2 
Valentino Balboni und der Lamborghini LP 
570-4 Superleggera. Zusätzlich erhaltet ihr 
zehnfachen Speicherplatz für eure Fotos 
aus dem Spiel. In der Platin-Version kann 
man die Online-Optionen zwei Tage lang 
ohne Pass nutzen. 


Need for Speed 
Shift 2: Unleashed 
Preis: 9,99 Euro 


Was entgeht mir ohne Pass? 

Der Zugang zu den Online-Modi und -Op- 
tionen (Zufallsmatch, Ranglisten-Rennen, 
Meisterschaft etc.), 10.000 Dollar für den 
Karrieremodus und einen Erfahrungspunkte- 
Boost in den ersten 24 Stunden. 


NHL 11 
Preis: 7,99 Euro 


Was entgeht mir ohne Pass? 
Online-Modus mit Ranglistenmatches, 
Turnieren, und Ultimate-Team-Modus. 


Red Faction 
Armageddon 
Preis: 7,99 Euro 


Was entgeht mir ohne Pass? 
Der spaßige „Ruin Mode“ für heiße 
Multiplayer-Wettkämpfe. 


Skate 3 
Preis: 8,99 Euro 


Was entgeht mir ohne Pass? 
Community-Sharing von Parks, Videos & 
Bildern. 


Tiger Woods 
PGA Tour 11 
Preis: 7,99 Euro 


Was entgeht mir ohne Pass? 
Der Online-Modus mit sämtlichen Spielmodi 
wie der Ryder Cup für 24 Teilnehmer. 


Tiger Woods PGA 
Tour 12: The Masters 
Preis: 7,99 Euro 


Was entgeht mir ohne Pass? 

Die umfangreiche Mehrspieler-Anbindung 
mit Solo- und Team-Wettkämpfen sowie 
Online-Meisterschaften. 


UFC Undisputed 2010 
Preis: 3,99 Euro 


Was entgeht mir ohne Pass? 
Online-Kämpfe und Online-Camps. 


WWE SmackDown 
vs. Raw 2011 

Preis: 7,99 Euro 

Was entgeht mir ohne Pass? 

Der gesamte Online-Inhalt mit diversen 


Mehrspieler-Modi, außerdem das erste 
DLC-Paket. 
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neues Konsolenzubehör, Filme und Musik vor. 


Earforce PX5 


Sprachchat via Bluetooth zur 
PS3 und kann gleichzeitig auch 
mit einem Mobiltelefon verbun- 
den werden. Ihr könnt damit 
also beim Zocken Anrufe an- 
nehmen! Auch die restlichen 


Features lassen kaum Wün- 
sche offen. Das PX5 regelt den Sprachchat 
bei lauten Spielszenen automatisch hoch 
(„Chat-Boost“), gibt eure eigene Stimme 
dezent über den Kopfhörer wieder („Mic 
Monitor“), informiert euch bequem mit 
Sprachansagen über aktuelle Einstellungen 
und bietet insgesamt neun verschiedene 
Sound-Profile (Bass-Boost, Stereo-Expan- 
der, Schrittgeräusche-Fokus etc.). Oben- 
drein ist es möglich, via PC-Software eige- 
ne Profile zu erstellen. Leicht und bequem 
ist der Stereo-Kopfhörer ebenfalls. Zwei im 
Lieferumfang enthaltene AA-Batterien ver- 
sorgen den Kopfhörer mit Energie. 
Klanglich enttäuschte uns die Hardware 
leider etwas. In den beiden geschlossenen 
Ohrmuscheln tönt jeweils ein großer 40- 


HEADSET | Während die meisten Gaming-Headsets in 
irgendeiner Form verkabelt sind, befinden sich beim 
Top-Modell aus dem Hause Turtle Beach alle wich- 
tigen Komponenten und Regler direkt am Kopfhörer. 
Dieser nimmt per Funk mit der Basisstation Kontakt 
auf, die dank Haltebügel auch zur Aufbewahrung des 


mm-Treiber. Angetrieben von einer Deco- 
der-Kombination mit Dolby Pro Logic 2x und 
Dolby Headphone erzeugt das zwar eine hörbar wei- 
te Surroundkulisse, allerdings wirkt der Sound zu un- 
dynamisch, zu dünn, zu emotionslos. Mit keinem der 
ab Werk verfügbaren Soundprofile kommt das PX5 to- 
nal an die preislich ähnlich gestaltete Konkurrenz von 
Astro (A40) oder Tritton (AX Pro) heran. Mehr noch: 


Kopfhörers dient und per USB-Kabel von der PS3 mit Selbst das deutlich günstigere PX21 aus eigenem Hau- Hersteller Turtle Beach 

Strom versorgt wird. Ein separates Netzteil ist somit se klingt um einiges voller und ausgewogener. Fazit: | Plattform PS3, Xbox 360, PC 

nicht nötig. Ebenfalls schick: Das PX5 funkt für den Ausstattung top, Klang nur mittelmäßig. ssr | Preis 249,99 Euro 
Anzeige 


PS3 Blu-Mote 


FERNBEDIENUNG | Die Blu-Mote-Fernbedienung von 
Snakebyte tritt in Konkurrenz zum Originalprodukt von 
Sony. Da Letztgenannte mittlerweile auch für rund 25 
Euro im Internet erhältlich ist, bietet die Blu-Mote kei- 
nen Preisvorteil. Auch die Features sind identisch: Ge- 
funkt wird per Bluetooth, dank vorhandenem 
Steuerkreuz und sämtlicher Con- 


Hersteller Snakebyte 

Plattform PS3 

Preis 24,99 Euro 
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troller-Buttons lässt sich auch durchs PS3-Menü (XMB) 
und den PlayStation-Store navigieren. Einziger Vorteil 
der Blu-Mote bleibt damit die etwas kompaktere Form. 
Die zwei benötigten AA-Batterien sind leider nicht im 
Lieferumfang enthalten. OPL 


HEADSET | Im Gegensatz zum Wireless-Mo- 
dell PX5 hängen am DPX21 zahlreiche Strippen. 
Die Mini-Decodereinheit wird auf der einen Seite 
per USB (Stromversorgung/Chat-Signal) und op- 
tisches Digitalkabel an der PS3 angeschlossen. Auf 
der gegenüberliegenden Seite findet das Doppel- 
kabel des Headsets (USB/Mini-Klinke) Anschluss. 
Immerhin: Ein separates Netzteil wird nicht benö- 
tigt. Beim DPX21 kommt ein herkömmlicher Ste- 
reo-Kopfhörer zum Einsatz, wobei ein Dolby-Pro- 
Logic-2x-Prozessor für (virtuellen) Surround-Klang 
mit guter Raumortung sorgt. 

Die Bedienung gestaltet sich etwas umständ- 
lich: Sowohl am Decoder wie auch an der Kabel- 
fernbedienung des Kopfhörers sind diverse Reg- 
ler und Schalter teils doppelt vorhanden, sodass 
man hier an zwei Stellen justieren muss, ehe die 
gewünschte Einstellung erreicht ist. Hat man diese 
gefunden, tönt das DPX21 wirklich hervorragend. 


H 


Earforce DPX21 


Derstufenlos regel- 
bare Bass-Boost 
sorgt für einen 
fetten, wuch- 
tigen Klang- 
charakter, die 
Höhen sind klar 
und scheppern 
nicht. Ein leich- Riso ae 
tes Grundrauschen 
ist vorhanden, im Spiel 
nimmt man dieses aber nicht wahr. 
Als genial erweisen sich im Praxiseinsatz die Chat- 
Boost-Funktion und der Mic Monitor (siehe Ear- 
force PX5 links). Zwar macht das beim Kopfhörer | Hersteller 
verwendete Plastik einen recht billigen Eindruck, | Plattform 
in Anbetracht des günstigen Kaufpreises und des | Preis 
guten Klangs können wir das Earforce DPX21 aber 
absolut empfehlen. OPL 


EARFORCE-DSS 


Turtle Beach 
PS3, Xbox 360, PC 
129,99 Euro 


Testurteil Sehr gut 


Neu! Praktisch! Zum Ausschneiden und Sammeln (für eure Enkel)! 


Blu-ray des Monats 


PSN-Download-Film des Monats 
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ACTION | Ein talentierter und ex- 
perimentierfreudiger Indepen- 
dent-Regisseur, ein Held ohne 
Superkräfte, der zudem nicht zu 
den bekanntesten seiner Zunft 
zählt: Die Ausgangsposition von 
The Green Hornet klingt nicht Er- 
folg versprechend. Doch gerade 
dieser ungewöhnlichen Konstel- 
lation mit Michel Gondry auf dem 
Regiestuhl und einem perfekt har- 
monierenden Darstellerduo (Seth 
Rogen, Jay Chou) in den Hauptrol- 
len ist es zu verdanken, dass das 
Superhelden-Spektakel äußerst 


The Green Hornet 


gelungen wirkt. Gondry liefert ein 
wahres Feuerwerk an Gags, spek- 
takulärer Action und lockeren 
Sprüchen ab. Die Tatsache, dass 
auch immer wieder die schrul- 
lig-schräge Gondry-Indepen- 
dent-Handschrift zu erkennen ist, 
macht The Green Hornet zu etwas 
Besonderem im inzwischen über- 
strapazierten Superhelden-Genre. 
Lediglich das Finale fällt ein wenig 
enttäuschend aus. TR 


Testurteil Sehr gut 


Jackass 3.5 
The Uncut Movie 


KOMÖDIE | Die Chaoten-Trup- 
pe von Jackass hatte nach den 
Dreharbeiten zu Jackass 3D so 
viel Material übrig, dass es für 
einen zweiten Film reichte. Der 
nennt sich Jackass 3.5 und hat 
seinen ganz eigenen Reiz. Die 
Produktionsqualität ist niedriger, 
die Stunts sind weniger spekta- 
kulär und doch ist der Streifen 
ein Marathon für die Lachmus- 
keln. Die Stunts sind wie gewohnt 
schmerzhaft und dämlich. Da wä- 


ren eine Schnappschildkröte an 
Steve Os Arsch, jede Menge Zeit- 
lupen-Unsinn oder das fiese Elek- 
tro-Limbo. Aufgelockert wird das 
mit Interviews und Szenen hinter 
den Kulissen. Und die sind alle- 
samt spannend und sympathisch. 
Damit ist Jackass 3.5 für uns der 
bessere Film als der 3D-Streifen. 
Er ist einfach authentischer! SST 


Testurteil Sehr gut 
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VIDEO AUF DVD 


Jak 
and Daxter: 


Ihe Precursor Legacy 


Der berühmte Serienerstling wirkt kein 
bisschen angestaubt! 


— = 


Faustschlag: Die Gegner werden mit einem w 
| beherzten Punch auBer Gefecht gesetzt. 55 


JUMP & RUN I Mit Jak and Dax- 
ter: The Precursor Legacy ist vor 
knapp zehn Jahren ein sensatio- 
nelles Jump & Run für die PS2 
erschienen, das den Beginn ei- 
ner erfolgreichen Serie markieren 
sollte. Im Mittelpunkt des Spiels 
stehen die beiden Helden Jak und 
Daxter, die gemeinsam eine frei 
erkundbare Fantasiewelt durch- 
streifen. Das geschieht natürlich 
nicht ohne Grund, denn der fre- 
che Daxter ist in ein Becken voll 
dunklem Eco gefallen und wur- 
de prompt in ein wieselähnliches 
Pelzwesen verwandelt. Um den 
armen Kerl wieder in seinen ur- 
sprünglichen Zustand zu verwan- 
deln, übernehmt ihr die Rolle von 
Jak und begebt euch auf die Su- 
che nach dem weisen Gol Ache- 
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ron. Angeblich ist er der Einzige, 
der sich mit dem mysteriösen Eco 
auskennt und Daxter wieder zu 
seinem ursprünglichen Erschei- 
nungsbild verhelfen kann. 


Fabelhafte Spielbarkeit 

Jak lässt sich per Analogstick ziel- 
sicher durch die herrlich gestal- 
teten Umgebungen steuern. Der 
Weg führt dabei unter anderem 
durch dicht bewachsene Dschun- 
gelabschnitte, malerische Strand- 
passagen und über ein gefähr- 
liches Knochengebirge. Mit einem 
gekonnten Doppelsprung lassen 
sich höher gelegene Felsvorsprün- 
ge erreichen, um etwa an Extras 
ranzukommen. Es gibt nämlich 
eine Menge aufzusammeln: Neben 
schwebenden Eiern — den soge- 
nannten Precursor-Orbs —, die im 


PlayStation 


Mit der Crash Bandicoot-Serie wurde der 
Entwickler Naughty Dog berühmt, Für die 
PlayStation produzierte das Softwarestu- 
dio insgesamt vier Titel: Crash Bandicoot 
(1996), Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes 
Back (1997), Crash Bandicoot 3: Warped 
(1998) und Crash Team Racing (1999). 
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Hirtenjob: Der ortsansässige Rinderzüchter benötigt eure Hilfe 
beim Einpferchen der glücklicherweise zahmen Viecher. 


Spielverlauf für Tauschgeschäfte 
verwendet werden, sind haufenwei- 
se braune Kisten in der Landschaft 
verstreut. Wenn ihr diese Truhen 
zerstört, gelangt ihr an grünes Eco, 
das eure Lebensenergie auffüllt. 
Außerdem findet ihr gelegentlich 
blaues Eco, wodurch Jak einen 
kurzzeitigen Kraftschub bekommt 
und wesentlich schneller durch die 
Gegend rennt. Das wichtigste Gut 
sind allerdings die Energiezellen, 
mit denen ihr letztendlich erst den 
Zugang zu weiteren Spielabschnit- 
ten erlangt. Beispielsweise müsst 
ihr im ersten Gebiet 20 Energie- 
zellen finden, um den Hitzeschild 
beim Feuer-Canyon einschalten 
zu können. Sprecht mit den Dorf- 
bewohnern, die meisten sind im 
Besitz einiger dieser Energiezel- 
len. Doch ohne Gegenleistung 


PlayStation 2 


geht gar nichts, 
denn bevor die 
Dorfbewohner 
eine Energie- 
zelle heraus- 
rücken, müsst 
ihr zunächst jeweils eine Aufgabe 
erledigen. So ist es eure Aufgabe, 
Rindviecher einzupferchen, Fische 
zu fangen oder defekte Eco-Ernter 
wieder in Gang zu setzen. 


Gelungene Technik 

Das Bildschirmgeschehen ver- 
folgt ihr aus einer Third-Per- 
son-Perspektive, wobei sich die 
Kamera problemlos mit dem 
rechten Analogstick nachjustie- 
ren lässt. Die imposante Spiel- 
welt wurde abwechslungsreich 
gestaltet und begeistert durch 
liebevolle Details. Beispielswei- 
se gibt es einen toll gemach- 


PlayStation 3 


Ved 
Cool animiertes Duo: Sobald eine Aufgabe'erledigt wurde, gibt’s 
auch schon die Belohnung in Form einer Energiezelle! 


ten Tag-Nacht-Wechsel, schöne 
Wasser- und Lichteffekte sowie 
zahllose hervorragend animierte 
Gegner. Dabei läuft das Spiel je- 
derzeit schön flüssig und weil die 
Daten der insgesamt zwölf Le- 
vels von der DVD gestreamt wer- 
den, ist von langen Ladezeiten 
nicht viel zu spüren. Dank der 
abwechslungsreichen Aufgaben 
und der tadellosen Spielbarkeit 
ist Jak and Daxter: The Precursor 
Legacy nach wie vor ein absolut 
empfehlenswertes Spiel. Wer es 
noch nie gezockt hat, sollte die- 
se Bildungslücke unbedingt noch 
schließen! UH 


Auf der PlayStation 2 hat sich Naughty Dog auf eine völ- 
lig neue Serie konzentriert, deren Grundstein mit dem 
Titel Jak & Daxter: The Precursor Legacy (2001) gelegt 
wurde. Das Spiel 
bekam weltweit 
Traumwertungen 
und das Studio 
machte sich 
direkt an die 
Entwicklung 

des Nachfolgers 
Jak II (2003). 

Im Abstand von 
jeweils einem 
Jahr folgten 
dann Jak 3 
(2004) und Jak 
X: Combat Ra- 
cing (2005). 


PlayStation.2 
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Und wieder markiert die Einführung einer frischen Gerätegeneration den 
Beginn einer völlig neuen Serie von Naughty Dog: So kam 2007 mit Unchar- 
ted: Drakes Schicksal ein herausragendes Action-Adventure 

auf den Markt, das zu den coolsten 

PS3-Spielen über- 

haupt zählt. Ebenso 

verhält es sich mit 

dem noch besseren 

Nachfolger Unchar- 

ted 2: Unter Dieben 

(2009). Teil 3 steht 

auch schon in den 

Startlöchern (Drake’s 

Deception wird voraus- 

sichtlich am 1. Novem- 

ber 2011 veröffentlicht) 

und hat eindeutig das 

Zeug zum besten PS3- 

Action-Adventure des 

Jahres! 


Erinnerung 


„Bereits vor einem Jahr- | e à 


zehnt begeisterte mich das er 
Spiel — und heute ebenso!“ %3 


Uwe Hönig Redakteur 


Jak and Daxter hat mich schon vor knapp zehn 
Jahren schwer beeindruckt und wurde zusammen 
mit den Nachfolgern zu einer meiner Lieblings- 
serien auf der PlayStation 2. Die Steuerung ist 
einfach klasse und es macht unheimlich viel 
Spaß, die beiden sympathischen Charaktere bei 
ihrer abwechslungsreichen Reise zu begleiten. 
Grafisch riss mich das Spiel seinerzeit regelrecht 
vom Hocker und auch heutzutage stellt die Optik 
so manchen Wii-Titel locker in den Schatten. 
Besonders gut gefällt mir in diesem Zusammen- 
hang der Tag-Nacht-Wechsel, durch den eine 
stimmungsvolle Atmosphäre entsteht. Wer auf 
der Suche nach einem durchgestylten Jump & 
Run ist, sollte ruhig mal wieder die gute, alte PS2 
einschalten. Auf der PS3 gibt es ja leider nicht so 
viele hochkarätige Genre-Vertreter ... 


nfos 

HERSTELLER Sony 
ENTWICKLER Naughty Dog 
Die Top-Truppe kümmert sich auf der PS3 

um die grandiose UnchartedSerie. a 
ALTERNATIVE Ratchet & Clank 


A Crack in Timeist ein brillantes Jump & Run 
fiir die PS3, aber mit deutlich mehr Action. 


TERMIN 14. Dezember 2001 


utige Wertung 
Der Klassiker überzeugt 
auf ganzer Linie und ist 
auch heute noch ein 
hervorragendes Spiel! 
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Guerilla Marketing 


vola mit Jubel-Wertungen versah. Skandalös! 


Sabine Wiek 


Kerent e 


Imser Rezensent Range 52267 I 


Haste Then" men fy 
Kemmeen — 


der beklopptesten PR-Aktionen 


® Werbung auf dem Grabstein 


Unter diesem Begriff verbirgt sich das „Stimmungmachen“ Wenn es um geschmacklose Marketing-Ideen ging, war der US-Publisher Acc- 

durch Foren-Beiträge oder Produkt-Bewertungen in Online- laim (er ging 2004 pleite) stets ganz vorn dabei. Den übelsten PR-Geniestreich 

Shops. Publisher bezahlen also hin und wieder Leute, die so tun, als dachte man sich für das Action-Adventure Shadowman 2 aus. Der Plan war, in Groß- 

wären sie Privatpersonen, denen das betreffende Spiel extrem gut gefällt. Das britannien den Angehörigen kürzlich Verstorbener die komplette Beerdigung zu zah- 
ist eine Unart und zu Recht auf Platz 1 dieser Liste. Zuletzt fiel uns etwa eine len, dafür aber ein wenig Werbung auf und um den Grabstein anzubringen. (Das Foto 
„Sabine Wiek“ auf, die bei Amazon.de die trashigen Titel des Herstellers Ti- ist nur eine Montage!) Es folgte gehörige Entrüstung und Acclaim ruderte zurück: Alles 


nur Spaß! Aber auch wenn die Aktion nur eine Ente war - sie bleibt geschmacklos! 


® Sonys tote Ziege 


Mit der God of War-Reihe hat Sony eine tolle Exklu- 
siv-Marke für die PlayStation etabliert. Allerdings schien 
der Erfolg der Spieleserie der Marketing-Abteilung ein wenig 
zu Kopf gestiegen zu sein. Bei einem Presse-Event zu God of 
War 2 legte man tatsächlich eine tote Ziege auf einen Tisch, 
um anwesende Journalisten in deren Eingeweide fassen zu 
lassen. Widerlich! Es folgte der übliche Entrüstungssturm. 
Sony entschuldigte sich und zog obendrein 80.000 Ausga- 
ben des Offiziellen PlayStation Magazins in Großbritannien 
zurück, in denen die Aktion abgebildet war. 


Q Sonys Fremdschäm-Viral-Video 


Hier kommt eine der schlechtesten PR- 
Ideen, die Sony jemals hatte! Um die PSP 
Ende 2006 den hippen Internetnutzern dieser Welt 
schmackhaft zu machen, produzierte man ein Wer- 
bevideo auf Youtube. Darin zu sehen: ein vermeint- 
lich ganz normaler junger Kerl, der unbedingt eine 
PSP zu Weihnachten haben will und darüber singt. 
Das Video mit dem Titel „All | Want for Xmas is a 
PSP“ ist aber derart offensichtlich gestellt, dass 
einem die Haare zu Berge stehen. Fremdschämen 
pur! Und auch heute noch ein großer Lacher. Aber 
seht selbst: tinyurl.com/psp-pr-fail 


J 

® Fake-Proteste gegen Dante’s Inferno 
EAs God of War-Klon Dante's 1% j ilies E5 

Inferno hat eine Metzelreise > 
durch die Kreise der Hölle zum The- 
ma, religiös aufgeladener Stoff also. 
Da wunderte es uns zunächst nicht, 
als wir vor dem Messegelände der E3 
2009 Proteste gegen das Spiel sahen. 
Die verrückten Amis eben! Aber spä- 
ter stellte sich heraus: Das war nur ein 
PR-Stunt. Ein Fake! Und da fühlten wir 
uns direkt ein wenig verarscht. 
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Mega-Stau dank Gratis-Sprit 
i o u 


In EAs Open-World-Actionspiel Mercenaries 2 dient Sprit als Währung. Deshalb 
dachte man sich, dass es eine gute Idee wäre, als PR-Aktion einfach Benzin zu 
verschenken. Kurzerhand baute man eine Londoner Tankstelle optisch in einen 


Militärstützpunkt um und verteilte eines schönen Morgens 
Gratis-Benzin. Was in der Theorie ziemlich cool klang, er- 
wies sich in der Realität als Desaster: Die Aktion sorgte für 
einen massiven Superstau in der näheren Umgebung. Und 
das ausgerechnet zur Pendler-Stoßzeit! EA hat mit dieser 
Aktion eine Handvoll Autofahrer glücklich gemacht, aber 
Tausende zu spät zur Arbeit kommen lassen. 


Schlagringe im EA-Presskit 


Uns Spieleredakteure wird immer wieder mal ein sogenanntes Presskit von 
Publishern geschickt. Darin befinden sich Pressematerialien zu einem neuen 

Titel (meist auf DVD oder USB-Stick) und üblicherweise noch einige kleine Goodies, 
etwa Artbooks, T-Shirts oder albernes Spielzeug. EA vergriff sich jedoch bei den Bei- 
lagen zu Der Pate 2 für ein Presskit in den USA gehörig. Man legte nämlich einen 
Schlagring bei. Das ist eine coole Idee, aber leider sind die Dinger in manchen US- 
Bundesstaaten verboten. Als der Fauxpas öffentlich wurde, blieb EA nur, darum zu 
bitten, die Dinger zurückzusenden. Peinlich! 


THQs 
Luftballon-Reinfall 


Parallel zur Entwickler-Messe GDC 2011 ließ THQ eine Spe- 
zialaktion zum Shooter Homefront steigen — im wahrsten 
Sinne des Wortes: Man entließ 10.000 rote Heliumballons, 
an denen Codes fiir Mehrspielerdownloads hingen. Gute 
Idee, nur leider regnete es an dem Tag, was die ohnehin 
recht schwer beladenen Ballons recht schnell wieder zu Bo- 
den sinken ließ. Und der Wind stand schlecht, weshalb ein 
Großteil davon als Plastikmüll in der Bucht von San Francis- 
co landete, einem Naturschutzgebiet. Autsch! 


® Leichenteile im oe eres Raum 


»Boah, jetzt haben wir dieses 
ultrabrutale Spiel mit Zombies, 
Blut und Leichenteilen. Wie bewerben 
wir das nur?“ Diese Frage hat man sich 
bei Capcom gestellt, als es um das Mar- 
keting zu Resident Evil 5 ging. Leider 
hörte man auf den Deppen, der dazu 
meinte: „Ich weiß es! Wir verteilen 
Fake-Leichenteile in London! Und wir 
schmieren Hühnerleber dran, damit sie 
echt aussehen! Und dann machen wir 
eine Schnitzeljagd draus!“ Das war er- 
stens keine gute Idee, zweitens wurden 
nicht alle Fake-Leichenteile wiederge- 
funden. Wo die wohl jetzt sind? 


)) Helghast vs. . Polizei 


Bei einem Killzone 3-Event in 
München ließ Sony einen „ech- 
ten“ Helghast-Kämpfer auftreten, 
der neben einem fetten Hummer auf 
der Straße stand und für witzige Fo- 
tos zu haben war. Jedoch verstand 
die Münchener Polizei keinen Spaß. 
Ganze fünf Beamte führten den ver- 
kleideten Mitarbeiter einer PR-Agen- 
tur ab und nahmen seine Personalien 
auf. Das Vergehen: Verstoß gegen das 
Waffengesetz $42a. Darin wird das 
Führen realistischer Anscheinswaf- 
fen verboten. Ernste Konsequenzen 
ergaben sich daraus aber keine. 
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Die vier ???? 
: und die ganze Wahrheit 


Offen, wortreich und nur in der play?: Unser Redaktionsleiter Thorsten 


beantwortet eure vier härtesten Fragen — gnadenlos ehrlich! 


DAS FRAGEZEICHEN 


Abschlussworte von consol.at: „Brink 
erlaubt sich so gut wie keine Fehler und 
liefert eine durch die Bank überzeugende Leis- 
tung ab!“ Abschlussworte von Toni: „Brink ist 
eine herbe Enttäuschung. Daran werden Pat- 
ches und DLCs kaum etwas ändern!“ Wie soll 
ich denn nun wissen, ob Brink ein gutes oder 
ein schlechtes Spiel geworden ist? 
PHILIPP KRISTL PER MAIL 


? Wertungsdifferenzen 


Thorstens Antwort: Es ist ein maBiges Spiel geworden — 
so jedenfalls lautet UNSERE Meinung. Und die können wir 
auch stichhaltig begründen. Nichtsdestotrotz bedeutet 
dies nicht, dass die von dir genannte Konkurrenz doof oder 
gar ahnungslos ist. Vielmehr sollte man sich doch darüber 
freuen, dass es unterschiedliche Ansichten und Vorlieben 
gibt. Denn wir alle leben glücklicherweise in einem frei- 


en Land, in dem jeder seine individuelle Meinung äußern 
kann — und das ist auch gut so. Wie langweilig wäre es 
denn bitte schön, wenn alle deutschsprachigen Magazine 
bei jedem Spiel identische Wertungen vergeben würden? 
Zudem möchte in an dieser Stelle wieder einmal darauf 
hinweisen, dass Videospiele Unterhaltung und deshalb 
auch in extremem Maße Geschmackssache sind! Klar ist 
es unsere Aufgabe, euch vor schlechten Spielen zu warnen 
bzw. euch die Perlen der PlayStation-3-Welt zu empfehlen 
— aber auch die play3-Redakteure sind nur Menschen mit 
persönlichen Vorlieben. Dementsprechend kann es keine 
wirklich objektive, keine einzig „wahre“ Wertung geben. 
Vielmehr versuchen wir, möglichst unvoreingenommen und 
korrekt zu urteilen. Und das machen die netten Kollegen 
von consol.at mit Sicherheit auch — schöne Grüße an dieser 
Stelle nach Österreich! Zum Schluss meiner Antwort noch 
ein frommer Wunsch an euch, liebe Leser: Versucht doch 
mal, die Sache mit den Wertungen etwas lockerer zu sehen! 
Es ist „nur“ eine blanke Zahl unter dem Artikel, nicht mehr 
und nicht weniger. Es wäre doch schade, wenn der Rest des 
Heftes dabei in den Hintergrund geraten würde, oder? 


? Gewinnspiel-Gag 

Wo bleibt mein PSone-Spiel? Ich 

habe die Frage doch richtig beanwortet! 
DIVERSE LESER PER MAIL 


Thorstens Antwort: In dieser Sache bekenne ich 
mich schuldig! Wer es nicht mitbekommen hat: 
Vor ein paar Monaten kam ich auf die spontane 
Idee, bei jeder Gelegenheit ein PSone-Spiel als Ge- 
winn auszuloben — sei es nun im Podcast oder auf 
unserer DVD. Aufgemerkt: Es handelt sich dabei 
um einen Scherz. Nie hatte ich gedacht, dass es so 
viele Menschen gibt, die heutzutage tatsachlich 
noch Software fiir die uralte PlayStation gewinnen 
möchten. Einzig das im Podcast versprochene 
Gran Turismo 2 wurde wirklich verlost. Und wenn 
ihr mich nun alle vor Gericht zerrt, dann muss ich 
meine PSone-Sammlung auflösen — so ca. 300 
Leser sollte ich damit besänftigen können. 


7 Auf die Länge kommt’s an 

E| Ihr könntet bei euren Tests mal die 
Spielzeit in die Bewertung einfließen 
lassen. Was nutzt ein gutes Spiel, wenn 
es zu schnell durchgezockt ist, siehe 
Star Wars: The Force Unleashed? 


Thorstens Antwort: Diese Frage/Bitte haben 
wir nun schon oft gehört. Dass wir die Spielzeit 
dennoch nicht standardmäßig in unseren Tests 
angeben, hat aber nichts mit Starrsinn oder Bos- 
haftigkeit zu tun. Vielmehr ist es faktisch nahezu 
unmöglich, eine exakte Spielzeit anzugeben! 
Während ein erfahrener Zocker beispielweise bei 
Force Unleashed den Abspann nach vier bis fünf 
Stunden erreicht, braucht ein Neuling mit Sicher- 
heit deutlich länger. Zudem gibt es ja meistens un- 
terschiedliche Schwierigkeitsgrade, die sich eben- 
falls auf die Spielzeit auswirken. Und dann wären 
da noch die Genre-Unterschiede: Ein Rollenspiel 
mit zehn Stunden Spielzeit? Skandalös! Ein Ego- 
Shooter mit zehn Stunden Spielzeit? Durchaus 
okay! Und wie soll man bei Titeln wie FIFA oder 


Pro Evolution Soccer eine auch nur ansatzweise 
nachvollziehbare Spielzeit angeben? Theoretisch 
kann man Fußball-Simulationen ja unendlich lan- 
ge zocken! Deshalb haben wir uns entschieden, 
die Spielzeit nur dann in die Wertung mit einzube- 
ziehen, wenn sie entweder extrem kurz oder aber 
erfreulich lange ist. Dann weisen wir auch in den 
Artikeln entsprechend darauf hin. 


Gedruckte Hüllen 
Ich möchte, dass ihr ab dem nächs- 
ten Heft wieder das DVD-Cover ins Heft 
reinmacht und nicht auf die DVD als 
Pdf-Datei! 
MICHAEL „MICHIRU“ PER MAIL 


Thorstens Antwort: Sorry, da muss ich dich leider 
enttäuschen! Die DVD-Hülle ist nicht aus Faulheit 
auf den Datenträger verbannt worden, sondern 
weil sie im Heft unnötig Platz gekostet hat. Wir 
nutzen die dadurch frei gewordenen Seiten lieber 
für Tests und Previews — denn diese sehen wir als 
unser Kerngeschäft an. Viele andere Leser haben 
sich nämlich immer genau darüber beschwert: 
„Was soll der DVD-Inhalt da? Ich will mehr Arti- 
kel über Spiele“, hieß es in zahlreichen Mails und 
Forumsbeiträgen — wir meinen: zu Recht! 


? Bonus-Fragezeichen! 

Was ist denn hier los? Wo bleiben 

denn die richtig fiesen Fragen? Okay, 

dann stell ich mir eben selbst eine: Wa- 

rum macht ihr im Heft Werbung für an- 

dere Hefte aus dem Computec-Verlag? 
THORSTEN PER THORSTEN 


Thorstens Antwort: Sag ich nicht! Okay, vielleicht 
doch: So was nennt man Eigenanzeige. Diese 
Praxis basiert auf dem einfachen Prinzip „Geben 
und nehmen“: Wenn wir also die großartige N- 
ZONE bewerben, dann revanchieren sich unsere 
Kollegen, indem sie eine play3-Anzeige in ihr Heft 
packen. So können wir auch ein paar der armen 
Wii-User für uns gewinnen — super, oder? 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechler@computec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media AG e play3 — Die vier 2??? © Dr.-Mack-StraBe 83 e 90762 Fürth 
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| Qua tett 


Vier Redakteure äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der 
Welt der Videospiele. Dieses Mal geht es um 
Gebrauchtspiele und Online-Pässe. 
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69 Sekunden 
Exi 


1. Sebastian Stange 


2. Uwe Hönig 


3. Toni Opl 


4. Sascha Lohmüller 


SEBASTIAN STANGE 
Folgendes ist Fakt: Die Spiele- 
publisher hassen den Gebraucht- 
spielemarkt, denn davon sehen sie 
keinen Cent! Aber der Einzelhan- 
del liebt Gebrauchtspiele! Spe- 
ziell Videospielläden, aber auch 
Online-Portale machen damit gute 
Kohle. Und die Spielehersteller 
sind zumindest die nächsten Jah- 
re noch stark vom Handel abhän- 
gig. Schließlich könnte der Handel 
jederzeit den Verkauf bestimmter 
Produkte boykottieren. Daher sind 
diese Online-Pässe, die nur neuen 
Spielen beiliegen und den Zugang 
zu den Online-Modi ermöglichen, 
eine Art Rettungsanker für Publis- 
her weltweit. Diese Vorgehens- 
weise ist zwar nicht elegant, aber 
für mich verständlich. Schließlich 
sind Online-Modi inzwischen kom- 
plexer und teurer in der Wartung 
als in der letzten Konsolengenera- 
tion. Da finde ich es verständlich, 
wenn man wenigstens hier jeden 
aktiven Spieler zur Kasse bitten 
will. Solange Gebrauchtkäufer im- 
mer noch problemlos den Solo- 
Modus zocken können, kann ich 
gut mit Online-Pässen leben. 
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1. Sebastian Stange 3. Toni Opl 


. Uwe Hönig 4. Sascha Lohmüller 


Tiefergelegt 


UWE HONIG 

Gebrauchtspiele fand ich schon 
immer sehr interessant, da man 
mit einem überschaubaren Bud- 
get seine Games-Sammlung auf- 
stocken oder komplettieren kann. 
Seit meiner Unreal Tournament 
2004-Sucht hab ich das äußerst 
zeitfressende Zocken im Internet 
allerdings auf ein Minimum be- 
schränkt. Deshalb betrifft mich das 
Problem mit den Online-Pässen 
eigentlich nur am Rande. Aber ich 
kann gut verstehen, dass sich viele 
Second-Hand-Spieler über den ak- 
tuellen Trend aufregen. Es macht 
schließlich überhaupt keinen Spaß, 
nach dem Kauf eines „neuen“ ge- 
brauchten Games daheim festzu- 
stellen, dass man für den Online- 
Modus nochmals Geld berappen 
muss. Da hilft nur eines: Informiert 
euch, ob für euren Wunschtitel ein 
Online-Pass benötigt wird. Und nur 
keine Panik, der Gebrauchtmarkt 
wird sich sehr wahrscheinlich 

an die neue Situation anpassen: 
Denkbar ist ein entsprechend ver- 
günstigter Preis, falls der Online- 
Pass bei einem Second-Hand-Spiel 
bereits genutzt wurde! 


Baujahr 


1. Sebastian Stange 3. Toni Opl 


2. Uwe Hönig 4. Sascha Lohmüller 


Baujahr 


3. Toni Opl 


1. Sebastian Stange 


TONI OPL 

Egal ob Auto, Instrument oder Vi- 
deospiel — bei gebrauchten Din- 
gen bin ich generell vorsichtig 
und eher skeptisch. Schließlich 
weiß man nie, wie der Vorbesit- 
zer mit der Ware umgegangen 
ist. Außerdem hab ich einfach 
ein Faible für neue Sachen. Al- 
lein schon das Auspacken (auf 
Neudeutsch: Unboxing) eines 
Spiels, einer Blu-ray oder einer 
CD ist ein befriedigendes Gefühl, 
für das ich gerne ein paar Euro 
mehr hinlege. Insofern tangiert 
auch mich das Thema Online- 
Pässe eher peripher. Dennoch 
sage ich: Online-Pässe GEHEN 
GAR NICHT!!! Mir fällt beim bes- 
ten Willen keine andere Branche, 
kein anderes Produkt und kein 
anderer Markt ein, bei dem auf 
dermaßen plumpe Art zusätzlich 
abkassiert wird — einfach nur, 
weil man es technisch kann. Und 
solange nicht JEDES Spiel mit 
Online-Modus auch dedizierte 
Server bietet, lasse ich die faule 
Ausrede von „teurer Wartung“ 
auf keinen Fall gelten, liebe Pu- 
blisher. 


2. Uwe Hönig 4. Sascha Lohmüller 
Sn A 
SASCHA LOHMÜLLER 


Ich sehe es mit den gebrauchten 
Sachen nicht so eng wie Toni. Ge- 
rade bei teuren Dingen wie Autos, 
Instrumenten oder Videospielen 
greife ich gern zu der äußerst 
günstigen Second-Hand-Variante. 
Andere gebrauchte Dinge fasse 
ich hingegen nicht einmal mit der 
Kneifzange an. CDs etwa. Oder 
Kondome. Insofern ist das Pro- 
blem bei den Online-Pässen ein 
Problem, das auch mich betrifft. 
Wenn ich ein Spiel kaufe, dann 
gehört es mir. Und dann will ich 
es auch uneingeschränkt nutzen 
können, ohne irgendwelche zu- 
sätzlichen Kosten aufgebrummt 
zu bekommen. Ich kaufe mir 
schließlich auch kein Auto, bei 
dem ich beim Hersteller nachzah- 
len muss, wenn ich Passagiere 
mitnehmen will. Und das mit den 
Wartungskosten ist auch nicht 

so einfach. Schließlich fallen die 
auch dann an, wenn niemand 
sein Spiel weitervertickt. Das ist 
zwar reine Theorie, aber diese 
Erstkäufer würde auch niemand 
wegen der Wartung noch mal zur 
Kasse bitten. 
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Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


redaktion@playdrei.de 
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Mehrspieler-Trophäen 


Ich möchte mit diesem Leserbrief auf das Thema „Jagd 
nach Trophäen“ zurückkommen, welches vor ein paar 
Ausgaben diskutiert wurde. Nun, ich denke, grundsätzlich 
ist es Geschmackssache, ob man lieber alleine oder mit 
anderen zockt. Ich persönlich zocke nur mit echten, also 
realen Freunden online und nicht mit irgendwelchen unbe- 
kannten virtuellen Freunden. Was mich allerdings tierisch 
aufregt, ist, wenn ich in einem Spiel Platin holen könnte, 
wenn da nicht die blöden Multiplayer-Trophies wären (Bei- 
spiel: Assassin’s Creed: Brotherhood). Ich habe einfach 
nicht die Zeit, mir nach dem Durchspielen des Hauptspiels 
auch noch 40 Stunden online das Spiel um die Ohren zu 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Ich habe vor kurzer Zeit mal wieder etwas aus meinem 
Schrank geholt was schon lange nicht mehr das Tages- 
licht gesehen hat mein SEGA Master System 2 mit dem 
Spiel SONIC The Hedgehog (die 1) und ich fand es wie 
damals total geil und ich finde das Spiel muss man mit 
dem Rest der Leser teilen und da wollte ich fragen ob 
man da etwas machen kann. 

Lukas H. 
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hauen. Ich bin verheiratet, habe Kinder und einen ausfül- 
lenden Job, da hat man nicht so viel Zeit, um pro Spiel 80 
Stunden zu investieren. Deshalb mein Vorschlag an die 
Entwickler: Wenn ihr euren Spielen einen Multiplayer- 
Modus spendiert, dann macht die dazugehörigen Trophies 
doch bitte optional, sodass sie nicht zwingend für Platin 
geholt werden müssen. 

MIRCO B. 


PlayStation 4 


Im Internet kursieren Gerüchte, dass Sony im nächsten 
Jahr eine neue PlayStation vorstellen wird. Ich bin, was 
dieses Statement betrifft, sehr verunsichert! Ist es nicht 
vielmehr so, dass viele Leute nun wegen der Wii U alle 
durchdrehen, oder ist an dieser Nachricht doch etwas 
Wahres dran? Wenn mich Sony eins gelehrt hat, dann, 
dass sie sich weder von einer neuen Nintendo- noch Mi- 
crosoftkonsole unter Druck setzen lassen. Ich finde, dass 


die PS3 noch lange nicht ihr Pulver verschossen hat. Habt 
ihr da eine genaue Aussage? 
TOBIAS N. 


play3: Wie du schon selbst geschrieben hast, handelt es 
sich hier nur um ein Gerücht, also pure Spekulation. Wir 
sind uns allerdings sicher, dass sowohl Sony als auch 
Microsoft im stillen Kämmerlein bereits an einem Nach- 
folger zu ihren Konsolen arbeiten. Eine entsprechende 
Ankündigung im nächsten Jahr, vermutlich zur E3, ist 
also durchaus möglich. Für unwahrscheinlich halten wir 
indes das Gerücht, die PS4 würde bereits 2012 auf den 
Markt kommen. Das ginge dann in der Tat zu schnell und 
wäre wohl für Sony auch bezüglich des anstehenden 
PlayStation-Vita-Launches schwer zu stemmen. 2013, 
spätestens aber 2014, ist aber fest mit einer neuen Kon- 
solengeneration zu rechnen. 


Eben NICHT, Teil 3 


In Ausgabe 07/11 hatte Rüdiger Schäfer einen Bei- 
trag geschrieben, der mir aus der Seele sprach. Auch 
ich sehe es als altersmäßig fortgeschrittener Zocker 
mit stolzen 43 Lenzen ähnlich, dass viele der heutigen 
Spiele einfach zu schwer sind. Natürlich gibt es jetzt 
Leser, die mich als Weichflöte bezeichnen, allerdings ist 
mir das recht wumpe. Klar gibt es Zocker, die entweder 
von Berufs wegen die oberen Schwierigkeitsstufen spie- 
len, oder die, die sonst kaum etwas anderes tun, als sich 
die Finger „blutig zu drücken“. Ich gehe täglich arbeiten 
und habe ein soziales Umfeld. Dennoch zocke ich, so oft 
ich mir die Zeit dafür nehmen kann, und möchte für den 
stolzen Preis von 60 bis 70 Euro gut unterhalten wer- 
den, ohne den aggressiven Wunsch zu verspüren, den 
Controller vor Wut auf den Boden zu schmeißen. Bei 
Demon’s Souls oder Tomb Raider 3 fand ich es von den 
Herstellern fast schon eine Frechheit, nicht wenigstens 
wählbare Schwierigkeitsstufen einzubauen. Und noch 
etwas geht mir tierisch auf den Zeiger: Für fast jedes 
Spiel gibt es zusätzliche Inhalte downzuloaden. Ist ja 


DER REDAKTIONS-PODCAST 


Podcast Nummer 61 trägt den Namen „Der Abschweif-Cast“? Wieso? Weil 
wir diesmal ständig von Spielthemen zu ganz anderen Dingen abgeschweift 
sind. Ob es daran lag, dass Chef Thorsten nicht mit in der Kabine war? Wie 
dem auch sei, lustig war es auf alle Fälle. Ihr erfahrt, warum Toni denkt, die 
NASA und die Ägypter würden am Nürnberger Flughafen eine Erdbeben- 
maschine testen (oder so), warum Sebastian, Uwe und Sascha das so lustig 
finden, wieso wir französische Körpergerüche verabscheuen und noch 
vieles mehr. Zudem erzählt Sebastian ausführlich von Driver: San Francisco. 
Hört rein unter playdrei.de (Suchwort: play3-Podcast) oder gleich im iTunes- 
Abo unter http://tinyurl.com/p3podcast. 
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